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Всем привет! 

Когда-то в прошлом веке я купил свой первый пол- 
ноценный персональный компьютер на базе процессо- 
ра Вие!ОХ2-66. С винчестером 340 МЬ и оперативкой в 
32 метра. Обошелся он мне в страшную зеленую сумму. 
Из цен на комплектующие я запомнил только то, что 
винты были тогда "доллар за мегабайт", да еще двух- 
скоростной С” КОМ стоил ровно двести долларов. Сей- 
час за такие деньги можно новый компьютер приобре- 
сти с не самой слабой начинкой, без монитора, правда. 
А тогда я еще и прикупил по случаю во вполне легаль- 
ной точке в "Доме Книги" на Калининском проспекте 
(Новый Арбат теперь, если кто не помнит) диск со 150 
играми "всего" за 150 долларов. Помню, я еще был очень доволен. Ведь всего по 
доллару за игру, и я понятия тогда не имел, что покупаю пиратскую продукцию. 
Он до сих пор где-то у меня валяется, хотя пароль к нему я давно потерял. Да, тог- 
да пираты паролили свои диски, чтобы их не спиратили другие пираты. Такие бы- 
ли времена. И все же я ни разу не пожалел о том, что купил С” привод и этот диск. 
Потому что на меня просто обрушился поток информации. Дискеты стали атавиз- 
мом, 

Нечто подобное можно наблюдать и в наше время, только речь идет о РУР- 
приводах. И сегодня наступил момент, когда пришло время агитировать. Два наши 
СО-компакта скоро просто не смогут вместить того, что мы хотели бы на них ви- 
деть. По банальной причине, объем в полтора гигабайта с каждым месяцем стано- 
вится все смешнее и смешнее. Патчи в 100-200 мегабайт уже никого не удивляют. 
Вышедшая в сентябре демо-версия КпівћіЅһі потянула на 464 МЫ, тот самый 
знаменитый ролик Нај -Ілѓе 2 с ЕЗ первоначально весил свыше 500 "метров". 
Пользуясь случаем, спешу покаяться - да, ужали вполовину, а что нам оставалось 
делать? И есть все основания полагать что уже в самые ближайшие времена ситу- 
ация усугубится. Сами знаете, на ассемблере игры сейчас не пишут. Кстати, в этом 
номере рекомендую почитать большой материал Александра Ланды, посвящен- 
ный популярным игровым движкам. 

Но вернемся к теме РУП: стоимость приводов сейчас упала до вполне прием- 
лемой величины. На том же торговом портале ууу. абсги можно обнаружить не 
один десяток РУР КОМ в ценовом диапазоне от 30 до 40 долларов. Пора, покупай- 
те, почувствуйте разницу. И не только из-за того, что вы сможете пользоваться 
нашими РУ. Вскоре вы перестанете смотреть видеомагнитофоны, ведь множест- 
во совершенно легальных фильмов сейчас можно приобрести в пределах 300 руб- 
лей. Одна из полезнейших фишек РУ - возможность изучения языков, благо 
большинство иностранных лент содержат оригинальные звуковые дорожки и со- 
ответствующие субтитры. Да и выпуск игр на РУР скоро станет дешевле, чем на 
СР. Стоимость носителей постоянно снижается, а издателям проще и дешевле за- 
писать один диск и поместить его в РУО-бокс, чем тиражировать несколько ком- 
пактов и возиться с картонной коробкой. 

Иногда в ваших письмах встречаются упреки, что, мол, мы недокладываем со- 
держимого на РУО, который при заявленной емкости 4.7 гигабайта заполнен все- 
то на 2 Гб. Позвольте вас заверить, мы боремся за каждый мегабайт. Объем 2 Гб со- 
общают операционные системы, разработанные до эры рур. Например, Міпаоуѕ 
98. Если сомнения все же гложут - просто скопируйте содержимое РУР на жест- 
кий диск и проверьте. Сумма не соврет. 

И пару слов о подписке. Журнал стабильно появляется в продаже в пятнадца- 
тых числах. Подписчикам он отправляется на несколько дней раньше. Стоимость 
его по редакционной подписке процентов на тридцать-сорок ниже, чем на лотках. 
Тем более, если вы живете не в Москве. Перевозка тоже денег стоит, и оплачива- 
ете ее вы. А в случае редакционной подписки почтовые расходы берет на себя ре- 
дакция. Подарочный диск - тоже приятная мелочь. Да и номер случайно не пропу- 
стите, если замотаетесь в момент его выхода. Судя по вашим звонкам - ситуация 
вполне обычная. Торговля заказывает меньше журналов, чем требует рынок. В 
частности, это касается журналов с ”УР”, которые все еще не стали привычным 
атрибутом. Поэтому, если читаете нас регулярно, лучше подпишитесь. 





Искренне Ваш, 
Игорь Бойко 
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Отіетшотіа. 
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НоПош 

Уіеісотд: Еіѕі Арра 

Соіпе 5НеВЙу Маа 

Сай оў СіћҺи: 

Ратк Сотпетз о} ће Еатіћ 
Те {Ве Водіеѕ Нії Ве Е1оог! 
Ратіейет 

Мясные бега 

Оттеа1 Тоитпатеті 2004 
Хвост за хвост, глаз за глаз 
батаде: Тће Ваїйе јот Мешетіћ. 
Ненаучная фантастика 
Вашейа“ 1942: 

бесте \Меаротз о} МП 
Приключения Ийона Тихого 
Сртоте (Хром) 
Мир-Кольцо 

На1о: Сотђаі Еооїоеі 
Оцифровали, демоны! 
ТКОМ 2.0 


Арсенал 

Уеда$: Маке ї# Від 

Мајеѕ?у 2 (Мајеѕу Гедетаз) 
бат ое 


Сейіс Кіпдз: Те Ритіс Матѕ 
Над полем назгулы летали 
ТВе Гота оў Һе Кіт: 
Тһе Ваїйе јот Мзаще-Еат 
Покой нам только снится 
Меідћоитѕ Етот Ней 2 
Фабрика Грез 
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Возвращение рейнджеров 
Космические рей 2. 
Доминаторы 
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Гето Ноит 
Возвращение в эфирную страну 
Демиурги 2 
Старая песня о главном 
Мотата 
Покой нам только снится 
Нотешота 2 
Весь пар в гудок ушел 
КериЫіс іһе Кеооїийот 
Дело № 26: Во саду ли, в огороде... 
Антанта 
ЅІМИАТІОН •5РО! 
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КОНКУРС - стр. 4 


90 Ошибка Генри Форда 
Рота Каста 2 

Живые шахматы 

на американский лад 

Маййеп МЕТ, 2004 
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107 Рогатый бог корейцев 
Тће Рае 


108 Обзор современных игровых 
движков 


119 
121 
122 
124 


Сурегѕрогі Ме\муз 

7 скандалов киберспорта 

Ұогіа Суђег Сатеѕ 2003 
Мультиплеер 

Магсгай 3: Тһе Егогеп Тгопе 

В чем сила нейтральных героев? 
Самый заметный 


130 

133 

134 Подарочки от дяди Артаса 

Үатстаў+ Ш: Тће Етогеп Тћтопе 

Хакнули мы тут Матрицу... 

Етет Фе Маітіх 

Стратегия тихого шторма 

Операция 5йепі 5іотт. 
НАВОМГАВЕ 

144 ЕШе Сгоир против М5І 


139 
140 


ИМ 


148 ОМЫМЕ новости 

152 Наступая Фродо на пятки 
Тће Гота оў іће Кіт: 
Мііае-Еатіћ Опіте 


157 Девайсы старины глубокой 
Рід : Соте Сотрай 
158 Тотальная война в ограниченном 
пространстве 
ДатК расе 
160 Миссия: Ева 
ЕУЕ: Тһе Ѕесоті Сепеѕіѕ 
163 Не Тоќа! У’аг'ом единым 
Те Ратк Мзае Адез 
166 Сһеаіѕ 


168 Голодный конвой доедал бегелеца 
тпосепё Отій Саид, бий) 


170 Наташа Ростова: 

"Тһе Апёе! оѓ Оагкпезз 
172 Почта 
175 Подписка 


Список рекламы в номере 
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. . 3 страница обложки 
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КОНКУРС 


Игра В очередной раз заставила тебя свалиться с приступом смеха? 
Тогда теде стоит поучаствовать В нашем конкурсе! 


(Самый-самый смешной скриншот получит са- 
мый-самый приз: микрокомпьютер Ра!т 2іге, 
предоставленный компанией КЕС Госиз 
Оузибуноп 


Просто самые смешные скриншоты могут рассчиты- 
вать на призы поощрительные. Работы присылать до 
15 ноября по адресу: 123182, Москва-182, а/я 2, или 
на е-той: помоааћа.ги, с пометкой "Ой, что это!" 


14 Открытое п сем участникам конкурса "Они уже здесь!" 
Не забывайте указы- ое касси у и изя 


вать свою фамилию, Мы продлеваем прием работ на конкурс "Они уже здесь!" еще на месяц (до 15 ноября). И 
имя, контактный теле- не из-за того, что конкурс не пользуется популярностью. Вовсе нет. Совсем даже 


= напротив. 
фон и обратный ад- У меня в ящике лежат десять тысяч качественных фотографий "Сталкера", двадцать 
рес. Сохраняйте кар- Мм 


тысяч КаЙоиГов, около двенадцати сотен Сайлент Хиллов и ни одного будуара Лары 
тинки в формате . Јр9 И главное, все эти фотографии - очень веселые, интересные и жизнерадостные. На них 
такие очаровательные ржавые железяки, облезлые крыши и полуразрушенные трубы. 
На всех. 





с качеством 100% (ок. 
пусть будет 80%, но В моих беспокойных снах я видел такой конкурс... 


не меньше). Константин Подстрешный 


Искренне вали, 





Итоги конкурс аушники к Бо Блицкриг месяца 


Было много хороших ответов, некоторые даже правильные. 

Больше всего трудностей вызывала первая композиция. Игра, в которой 
она звучит, вышла уже приличное время назад, но все равно любой, кто ви- 
дел заставочный ролик из З+агСгай: Вгооа Маг, обязан помнить эту музыку. 
Именно под ее завершающие аккорды стая зерлингов сожрала парочку 
морпехов. Называли Аде о! Етрігеѕ, Негоез оѓ Ма! апа Мадс, Арва 
Сепіаџгі - чувствовали, что из стратегии музыка, а обосновать не могли. 

Ну а 51їепё НЙ! и Копауау, разумеется, узнали все. 

Список композиций был следующий: 

1. ЗагСгай: Вгооа Маг 

2. Ѕіеп? НИ 2 

3. Випамау: А Воаа Адуетиге 

4. Оџке Микет 3р 

5. Майа: Тһе Сіу оғ 1051 Неауеп 

6. РООМ 

Приз (РУО-ВОМ Ріопеег) получает Иван Рожнев, который совершенно 
правильно указал все названия треков, игры, откуда они были взяты (а также 
написавших их композиторов). 





Также нам бы хотелось, чтобы некто Сһаоѕ из Новосибирска получил хоть 
какой-нибудь приз. Ведь он придумал такие замечательные композиции как: 
"Оперный сон: Расстрел дирижера", "Роке МиКет 30: По крайней мере, по 
началу... "и "Петька и Степан Разин топят Василь Иваныча или новые при- 
ключения Шурика". Только не указал он ни имени своего настоящего, ни фа- | [ИИ И Ей 
милии. Хаосов вокруг много, кому приз-то давать? воеванным призом 
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Хицео Кодзима сказал Солицу ( 





ейку баста 








Знаменитый японский иг- 
ровой дизайнер Хидео Кодзи- 
ма недавно сделал заявление, 
что его многообещающий 
проект Ме!а| Сеаг ойа 3: 
Ѕпаке Еаїег (игра появится и на 
РС, только значительно позже 








приставочной версии) станет 


Куца же вы, мамонты? 


Вы не увидите вторую "Сибирь 

до весны 

С выходом великолепнейшей 
Ѕуђегіа, квесты и мамонтов стало 
связывать не только то, что оба эти 
вида одинаково редки в наше время. 
В то время как истосковавшиеся по 
"мохнатым слоникам" любители кве- 
стов ожидали выхода продолжения 





Нотзе Уйй Мо Мате 
Андрей ИВАНОВ 
Андрей ЕГОРОВ 
Владимир ЧАПЛЫГИН 
Алексей РАТУШКИН 
Дмитрий ПРОСЬКО 


последним эпизодом знаменитого сериала, над кото- 
рым он будет работать. По словам Хидео, поспе это- 
го онне намерен возвращать- 

сяк теме приключений Солид 
Снейка, так как данная идея 
фактически исчерпала свой 
ресурс. Что ж, ждем от мас- 


приключений парочки искателей 

древних животны компания 

Місгоійѕ показала всем кукиш. Не- 

смотря на то, что РС-версия будет 

готова, как это и планировалось, в 

$ четвертом квартале этого года, релиз ее произойдет 
только весной 2004 года. 

Виноваты в этом приставки. А точнее 
РіауЅіайоп 2 и ХЬох, на которых также 
должна появится Ѕуђегіа 2. После окон- 
чания работы над РС-версией М!сго!9$ 
бросит все силы на портирование игры, 
чтобы все увидели ее одновременно. = 
А.И. 


тера воплощения свежих идей 
в его новых проектах. – В.Ч. 








Хидео Кодзима - единственный человек в мире, который 
не любит Ме!а! беаг 
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Тоби Гард, ка- 
жется он до сих 


пор подсчитыва- 
ет, сколько бы 
получил, если 
остался в Соге 





Железо для полураспада 
Все новые карты АТІ Вадеоп 
9800ХТ будут комплектоваться 
На-ТлЁе 2. Неплохое предло- 
жение для фанатов игры, ко- 
торым все равно предстоит 
апгредить железо в связи с 
ее выходом. А там и роот 3 
появится, графический ап- 
петит которого тоже впечат- 
ляет. Похоже, АТГ одержала 

очередную победу над МУІРІА. Тем более, что 
появилась информация (которую подтвердил Гэйб Ньювелл 
из Уа[\е) о том, что у последних продуктов МУТОТА семейст- 
ва МУЗх имеются пробле- 
мы, связанные с пиксель- 
ными шейдерами. Если по- 
следние используются в 
программе, то карты начи- 
нают сильно подтормажи- 
вать. Эту информацию так- 
же подтвердил Джон Кар- 
мак, который столкнулся с 
этим фактом во время раз- 
работки РООМ 3. - НУММ 
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акеси ета ето 


Проект «Космофлот» - продолжение 
лучшего космического симулятора 
прошлых лет. Теперь перед вами но- 
вая игра. Отправьтесь в странствия 
по галактикам, займитесь перевозкой 
грузов, зарабатывайте деньги, изучай- 


те инопланетные артефакты, улуч- ! 


шайте свой корабль, освойте планеты 


и, конечно же, смело встречайте вра- } 


га в просторах космоса... 
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> Новый графический движок - краси- 
вейшая трехмерная графика! 


Возможность отдавать приказы каж- 
дому отдельно взятому члену экипа- 
жа, который в свою очередь получа- 
ет опыт и повышает свои умения; 


і р Надоело летать? Почувствуйте се- 


бя в шкуре пехотинца, как в настоя- 
щем ЗО шутере, отправившись 
участвовать в штурме вражеской 


планеты! 
© 2003 "Акећа" 5 
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обвиняется бгапі Тией Ашо 

Двадцать пятого июня 
двум американским подро- 
сткам стало скучно. Тогда 
они решили сыграть в свою 
любимую компьютерную иг- 
ру - Сгапа ТНей Ащо. Уильям 
(16 лет) и Джошуа Букнер 
(14 лет) открыли огонь из винтовки калибра .22 
(7.62 мм) по машинам на автостраде Іпіегѕїаіе 40 
в штате Теннеси. Аарон Хемел, сорока пяти лет, 
по иронии судьбы — специалист по работе с труд- 
ными подростками, погиб на месте, одна женщи- 
на получила серьезные ранения в живот. Семья 
убитого мужчины подала в суд на издателя Стапа 
Тһе+ Аиіо компанию Таке-Т\уо Іпіегасііуе, считая 
что последняя виновна в его смерти. 

Это не первый случай, когда видеоигры обви- 
няются во всех смертных грехах. Начало было по- 
ложено после случившейся несколько лет назад 
стрельбы в школе Литлтона, когда родители не- 
скольких жертв поспешили обвинить в трагедии 
несколько игровых компаний, в том числе - 4 
Ѕойуаге, разработчика Ооот, и Мпіепао, созда- 
теля кровавого монстра Магіо и не менее крово- 
жадных покемонов... 

Да и Сгапа Тһе Аџіо можно уже считать ре- 
цидивистом после кампании общественного него- 
дования, сдирижированной неутомимым публи- 
цистом Максом Клиффордом, который обвинил 
игру в пагубном влиянии на две группы подрост- 
ков, промышлявших угоном автомобилей и убий- 
ствами в Калифорнии. 

Впрочем, из-за спешки при выдвижении обви- 
нений против богатой медиа-компании остались 
незамеченными некоторые важные моменты. 




















Для начала, игры Оғапа ТВей Ашо обладают 
рейтингом М (Маїшге, "для взрослых") в США. И 
хотя такие игры не запрещено продавать подро- 
сткам (кстати, соответствующий закон совсем не- 
давно не набрал нужного количества голосов в се- 
нате штата Вашингтон), подразумевается, что их 
родители должны контролировать, какого рода 
программы установлены на компьютерах или 
приставках. 

В нашем случае этого явно не произошло. Бо- 
лее того, родители этих двух идиотов даже не по- 
заботились о том, чтобы они не смогли получить 
доступ к полностью заряженному ружью. Поче- 
му-то никто даже не задался вопросом о самой 
возможности такого доступа - этот щекотливый 
момент носит в штатах скорее политическую ок- 
раску. Зато обвинять игровую индустрию стало 
просто признаком хорошего тона. 

Не завидую я Пажитнову. Следуя логике аме- 
риканцев, скоро ему придется отвечать в суде по 
всем случаям швыряния кирпичей с моста на про- 
езжающие внизу машины. - НУУММ 
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разрабатывают четыре новых проекта 
Компания №уа] Іліегасііуе и фирма "1С" созвали прессу, конкурентов и 
рузей отметить релиз сразу двух продуктов - "Операции 5ЅіЇепі Ѕіогт" и 
"Демиургов П". Мероприятие прошло в более чем теплой и дружественной об- 
становке, которую даже не подпортила хромающая техническая сторона ме- 
роприятия, не позволившая в полной мере получить удовольствие от презен- 
тации. Сначала техническая сторона просто отказалась запускаться (уж не 
происки ли это конкурента МісгоѕоЃі?), а потом все же запустилась, однако 
без звука. Но это мелочи. 





Девушки предложили Игорю Бойко поиграть в панцеркляйн. Игорь Бойко выиграл 
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На "Амазоне" все еще нет конкретной информации по продаже 
игры 


Главное - Сергей Орловский сообщил, что в разработке 
уже находятся целых четыре новых игровых продукта, кото- 
рые можно отнести к играм М№Міуа['а аж третьего поколения. На 
продвинутых движках и с использованием огромного опыта, 
почерпнутого в ходе последних разработок. На все наводящие 
и провокационные вопросы уточняющих ответов получить не 
удалось. Правда, чуть позже Юрий Мирошников из "1С" сооб- 
щил присутствующим, что у компании в планах на следующий 
год появилось издание сразу четырех не менее таинственных 
проектов.. В общем, никто так и не раскололся. Зато пообеща- 
ли, что скоро всех нас начнут удивлять и радовать. 

Тем временем собравшийся народ пил и закусывал, пил и 
закусывал. Угощение было знатное, а скатерти работали в ре- 
жиме самобранок. Не успевала пища исчезнуть, как вдруг по- 
являлась вновь. "И было много выпито вина за праздничным 
столом..." И пива тоже. Гостей развлекали прекрасные и таин- 
ственные незнакомки, чьи одеяния говорили о том, что эти 
"жжж.." здесь неспроста. И действительно, в ходе общения с 
красавицами и спортсменками, плавно переходившего в вы- 
полнение специальных заданий, нам удалось разжиться раз- 
ной приятной атрибутикой "Демиургов" и 5іІепі Ѕіогт. 

А еще громко играла музыка и было просто весело оттого, 
что вокруг так много хороших людей. Среди них оказался Шон 
Линг, и мы не упустили случая задать ему пару вопросов. Но 
об этом - в другой новости. - НУММ 


Наш фотограф очень точно передал атмосферу этого вечера 
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Зкелла“ 


Девчонки 


тоже напграются 

Компания “Новый Диск” сообщила о подпи- 
сании контракта с одной из ведущих сканди- 
навских компаний РАМ Уіѕіоп на локализацию, 
издание и распространение на территории Рос- 
сии, СНГ и стран Балтии серии игр для девочек 
от 8 лет – Коѕетопа УаПеу. 

Сразу четыре игры, созданных специально 
для девочек-тинейджеров, увидят свет в конце 
2003 — начале 2004 года в России. Рабочее на- 
звание серии — “Долина Роз”, данное по имени 
местечка, в котором разворачиваются основные 
события всех игр. Все игры будут полностью пе- 
реведены на русский язык и выйдут как в РУО- 
упаковке, так и в экономичном джевел-вариан- 
те. Русские названия игр будут объявлены до- 
полнительно. Предварительн: 

1. Квест Тһе Ріатопа Музегу іп Коѕетопа 
УаПеу (рабочее название “Тайна Долины Роз”). 
Игроку от 11 лет предстоит распутать сложней- 
ший клубок интриг и раскрыть загадочное по- 
хищение, которое произошло много лет назад. 

2. Стратегия Тһе Ргеат Јор іп Возетопа 
УаПеу (рабочее название “Мой магазин в Доли- 
не Роз”) предоставляет возможность стать уп- 
равляющим огромного универмага. Игроку 
предстоит открывать и оборудовать новые ма- 
газины, нанимать персонал и проводить рек- 
ламные компании. Главная цель — добиться ус- 
пеха и процветания своего детища. Отличная 
возможность для девочек от 11 лет попробовать 
себя в ведении собственного дела. 

3. Симулятор скачек Возетопа НШ - 
Сһатріопѕһір (рабочее название “Скачки в До- 
лине Роз”) предназначен для девочек от 8 лет. 
Выбрав трассу, лошадь и наездника, игрок смо- 
жет с головой погрузиться в атмосферу настоя- 
щих скачек. 

4. В стратегии с элементами квеста Тһе 
Терасу оѓ Коѕетопа НШ (рабочее название “На- 
следство”, стоп, а где розы?) героиня получила 
неожиданное наследство — великолепную ска- 
ковую лошадь. Собственная лошадь — мечта 
всех девчонок, но чтобы привести свою люби- 
мицу к победе на соревнованиях, придется из- 
рядно потрудиться. Игра предназначена для 
девочек от 8 лет. 

РАМ Уіѕіоп - компания, занимающаяся 
разработкой и распространением обучающих и 
развлекательных компьютерных игр во всем 
мире. Компания была основана в 2001 году, 
главный офис расположен в Стокгольме. - 
НУММ 
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Назвать такую графику потрясающей мы бы не решились, да и реалистичной 
тоже... 





[Клуни в комплект не входит) 

Игра по мотивам одного из самых успешных телешоу Етегёепсу Боот 
(ЕК, "Скорая Помощь" - в русском варианте) появится одновременно со стар- 
том одиннадцатого сезона самого шоу в сентябре 2004 года. Разработчик - 
компания Герасу Іпќегасііуе, которая подписала договор со студией У/’агпег 
Вгоз. на разработку двух ЕВ-игр. Персонажи шоу перекочуют в игру, где бу- 
дут разговаривать своими же голосами. Также они появятся на коробке изда- 
ния и в рекламных материалах. Играть предстоит за начинающего сотрудни- 
ка, который будет расти профессионально на фоне непрерывных драматиче- 
ских ситуаций, разворачивающихся на 
станции скорой помощи. Не обойдется и 
без этических дилемм, вопросов "жизни 
и смерти" и романтических историй. Вы- 
ход второй игры запланирован на 2005 
год. 

Для Іевасу Іһќегасііуе это второй 
проект по телевизионному шоу. Первым 
стал Гау апа Огаег: оцЫе ог Мо пе (в 
конце сентября должна выйти вторая 
часть). 

Подобные проекты сейчас реализу- 
ется повсеместно: ОЫі Ѕоѓі Ещемат- 
тепі в апреле отрелизила С5І: Сгіте 
Ѕсепе Іпуеѕіівайоп, а Агиѕћ Епіегіаіп- 
тепі в следующем году издаст Ееаг 
Еасїог (по мотивам одноименного шоу на 
канале МВС). - Н\УММ 





- Что с ним случилось! 
- Это наш бета-тестер. 
- 10 граммов цианида, срочно! 
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Игры от Матсо 
будут изданы на РС 


Компания Матсо Нотеїек объявила о подпи- 
сании очередного договора с компанией Нр 
1пїегасіуе. Последняя портирует на РС и выпустит 
в Европе, США и Канаде четыре игры от Матсо. К 
сожалению среди них замечательного файтинга 
бои! Саиг 11. 






=> 


Оеаа їо Відћіѕ 


К.ѕмійсһ - новейший внутренний проект 
'Матсо. По жанру это 30 асноп/аЧуегииге. Шесть 
связанных с боевыми действиями миссий распре- 
делены по 18 уровням, расположенных в разно- 
образных ландшафтных зонах - от средневосточ- 
ной пустыни до подземной базы подводных ло- 
док. 

Ехітете Рогсе: Сгапї Сіїу Апії-Сгіте - тоже 30 
асііоп/адуепішге от третьего лица, действие ко- 
торой разворачивается на опасных улицах города 
Сгапі СЙу (см: Оеаа їо Вісћїѕ несколькими строч- 
ками ниже). В качестве представителя подразде- 
ления по борьбе с преступностью игроку пред- 
стоит освоить практическое применение специ- 
альных тактических приемов с использованием 
новейших образцов оружия. 

РАС-МАМ МОВІО 2 - аркада при участии хо- 
рошо знакомых героев. По ходу исследования ос- 
трова Сћоѕі 15/апа игрок должен помочь Рас-Мап 
спасти друзей, разбросанных по шести разным 
мирам. В режиме Маге Моде можно будет пого- 
няться за Рику, Ку, Віпку и Сіуае в специальных 
трехмерных донжонах, содержащих множество 
сюрпризов. Для ностальгирующих по классике 
предназначен Сіаѕѕіс Моде, позволяющий сыг- 
рать в оригинальную версию легендарной игры. 

Оеа4 їо В! - напряженный экшен-триллер. 
Его главный герой - Джек Слейт, полицейский го- 
рода Огапі СНу. Как часто бывает в романах и иг- 
рах, правильного копа подставили и обвинили во 
всех смертных грехах. А еще убили его отца (вни- 
мание! Свежий сюжетный ход, не жену, не дочь, 
а отца). Вот он и ставит перед собой естествен- 
ную задачу по раздаче всем сестрам по серьгам. 
Приставочные варианты этой игры продаются на 
уровне лучших бестселлеров, например, игра 
включена в подборку РМ!а#пит НИз {юг ХЬох. 

Все игры выйдут в 2004 году, за исключением 
Реаа +0 Вісћїѕ. релиз которой намечен на осенью 
2003 года. - НУУММ 











Эльфы, шире шаг! 

Ѕїгаїеду Нгѕї спешит обрадовать поклонников очередным эпизодом 

Піѕсіріеѕ 11, даже если они уже не рады 

Мы уже воевали за все четыре основные фракции в самих Гіѕсір1еѕ, при- 
нимали участие в междоусобицах светлой стороны в Сиагдіапѕ оѓ {ће 420 и 
состояли на службе темной стороны в Ѕегуапіѕ оѓ {Ве Пагк. Теперь же под на- 
ши знамена встанут остроухие обитатели лесов Меуепдааг"а в самостоятель- 
ном адд-оне Гіѕсір1еѕ П: Кіѕе оѓ {Һе Е!уеѕ. 


Ведомые непредсказуемым богом Гал- 
леаном, эльфы просто хотят, чтобы все 
четыре фракции убрались из их лесов 
и оставили их самих в покое. При этом 
раса эльфов распалась надвое. Создав 
могучие крепости среди деревьев, 
благородные эльфы предпочитают 


переговоры и взаимные уступки кро- 
вопролитным сражениям. Он хорошо 
помнят, что многим обязаны Империи, 
которая даже в самые тяжелые для се- 
бя времена приходила им на выручку. В 
то же время дикие эльфы отринули 
цивилизацию и приготовились к войне 
против всех. Мысли о союзе с какой- 
либо другой расой для них неприем- 
лемы. Это бродяги и опаснейшие хищ- 
ники леса. 

Всего в новой игре мы увидим поряд- 
ка тридцати пяти новых юнитов, естест- 
венно, эльфийскую кампанию с восемью м а 
квестами, более двадцати новых за- 52 ше 
клинаний, ландшафты и артефакты. 0 
Не обойдется дело и без обновления 
редактора карт. - А.И. 


Тимитоѕ 


На первых скринах особых новшеств не заметно 


Е 1 \ 
Игры с элементами насилия 


и 517 американских тинейджеров 


ТНЕСАН-ОР ОВЕСАМУАПОМ 


В сентябре университетом Гэллапа был проведен опрос 517 американских 
тинейджеров в возрасте от 13 до 17 лет, в ходе которого выяснилось, что 71 
процент мальчиков и 34 процента девочек играли в Стапа Тһе Ашо. СТА 3 стала 
бестселлером 2001 года, СТА: Усе Сіїу - 2002-го. В них содержатся сцены 
насилия по отношению к женщинам, полицейским и престарелым. Обе игры, 
изданные Таке-Туо Іпіегасііуе Ѕоймаге пс. имеют рейтинг "Маїиге" от ЕЅКВ, что 
означает запрет на их продажу лицам, не достигшим 17 лет. 

В ходе исследования также выяснилось, что среди мальчишек, которые 
играли в СТА, 34 процента участвовали в драках в течение последнего года (для 
сравнения - среди тех, которые в нее не играли, дралось только 17 процентов). 

62 процента тинейджеров играют в игры не менее одного часа в неделю, 25 
процентов играют не менее шести часов в неделю. Треть всех опрошенных 
вообще не играет в игры. - НУУММ 


УУМУМУ.САМЕМАМІСАТОЕ: ЕО 








ни 


0 И: 2030530 
В начале сентября мы написали письмо Шону Лингу (5Ваип т 
буто), человеку, который придумал всех персонажей сериала 
Зддеа А!апсе. Мы попытались узнать у него подробности о 
разработке следующей игры этой серии, права на которую 
сейчас принадлежат компании Ѕігаїеду Еи{. Ответа не было. 
Как же мы обрадовались, увидев его среди гостей пресс- 
пати, которое устроили Мма| и "1С". И сразу же огорчились, 
после того, как Шон расставил все точки над і. 
Оказывается, для работы над очередным Јаддеа Айапсе не 
і привлечен никто из $1 ТесН Сапааа. Ни сам Шон, ни Йен или Линда 
| Карри не работают над ней. Скорее всего, это будет либо 
переиздание ЈА2 и ЈА2: ОпйпеНед Виѕіпеѕѕ (аналог вышедшего у 
нас ЈА2 СОІО), либо и вовсе нам могут приложить прилизанный 
любительский мод... 
Иеще одна! - на сериале Мігагагу тоже можно ставить точку. 
Ну а на письма Шон не отвечал, потому как был в Санкт- 
Петербурге, сейчас он работает над другой тактической 
стратегией - "Бригадой Е5". - НУУММ 


им! Аі. І. 


ОВЕАМС АТСНЕВ 


Французский издатель ЧЫ бо заполу- ЕВА 
чил целый пакет наград прошедшей в Лондо- ИМТЕВАСТИУЕ 
не выставки ЕСТ 2003. По результатам голо- ү 
сования журналистов были отмечены следу- рс (9009000) 
ющие игрушки: 

- лучшая РС игра - Еаг Сгу (ОЫ Ѕоћ) ЕСТЅ 

- лучшая консольная игра - ХШ (ОЫ Ѕой) 

- лучшая игра для переносных приставок - Адуапсе Үагѕ 
2: Васк Ноје Езшв (Мицепао) 

- лучшая онлайновая игра - ЕуегОџеѕі П (СЫ 50 - евро- 
пейский издатель) 

- лучшая игра ЕСТ$ 2003 - ХШ (ОЫ Ѕой) 

- награда опіоп Сатеѕ еек Азага - На! -Ге 2 (Уіуепаі 
Утуегза]). - НУММ 


Без приза не уйдешь 
| 


А, 


ПАПАТА. Ине 


ог ће мона ехсіиаїіпо Могі Атегіса. ОгеатСаиснег апа Тһе Адуепіш 
безіп апа тағ аге ігабе тагке ої ОгеатСаќсһег Іпіегасёме Іпс. АИ гід 
Все права защищены. Нелегальное копирование прес; 
игры с доставкой мул. со 
оптовая продажа: (095) 363-4614 тех.поддержка - ѕирро! 
представитель на Украине -"Мультитрейд” мулм.тиійгайе.сот.ца 













Маленький, тихий городок... 


Кристоф Ганс на съемках "Братства Волка" 





Замечательная новость для всех лю- 
бителей хоррора и саспенса. Решив не 
отставать от последних веяний моды в 
области взаимопроникновения кино- и 
игроиндустрии, Копаті готовится выпу- 
стить на большой экран фильм по моти- 
вам серии игр ЅіЇепё НШ. 

За дело взялся известный продюсер 
Самуэль Хадида, курировавший в свое 
время "Братство волка" и занятый на 
данный момент финансированием вто- 
рой части киновоплощения Кеѕідепі Е\И. 
Режиссером же будет Кристоф Ганс, 
снявший все то же "Братство волка" и 
"Некрономикон", а вдобавок и написав- 
ший сценарии к этим фильмам. Актер- 
ский состав пока что неизвестен. 

Также ходят слухи о том, что Копаті 
подумывает об экранизации еще энного 
количества своих тайтлов. Вкупе с энту- 
зиазмом немецкого режиссера Уве Бол- 
ла, берущегося экранизировать одну иг- 
ру за другой, все это грозит нам целой 
волной компьютерно-игровых фильмов. 
- АР. 


бгаті Тһей Аиѓо на большом экране 

Судя по всему, немецкому режиссе- 
ру Уве Боллу не дает покоя слава Пола 
Андерсона, признанного короля экрани- 
заций видеоигр. Болл уже снял Ноџѕе ОЁ 
Тһе Оеа@, мировой релиз фильма про- 


Аутотренинг: эта новость не про при- 


шел 10 октября, и в на- 
стоящее время снима- 
ет АІопе Та Тһе РагК с 
Кристианом Слейте- 
ром, Стивеном Дорфом 
и Тарой Рид в главных 
ролях. В дальнейших 
планах режиссера - 
экранизация В!ооа 
Ваупе и съемка сикве- 
ла Ноцзе О Тһе Пеа4. Но самое интерес- 
ное - Болл достает студию Рагатоипё 
предложениями снять киноверсию 
Стапа Трей Аџќо с Рэем Лиоттой в глав- 
ной роли (как в оригинальной игре). 
Нужно признать, что общественность 
довольно прохладно восприняла это из- 
вестие. Есть мнение что сама игра уже 
выстроена на наборе голливудских 
штампов, поэтому фильм по ней если и 
соберет хорошую кассу, то только благо- 
даря немерянной армии фанов. Как на- 
писал один товарищ на форуме: "Наде- 
юсь, в фильме будет сексуальная сцена в 
автомобиле с проституткой, после кото- 
рой герой прикончит ее, чтобы получить 
обратно 50 баксов. Думаю, что зал будет 
в восторге". - НУММ 


Уве Болл 


Новые технологии и почитание 

традиций 

Режиссер и сценарист грядущего ху- 
дожественного фильма "Чужие против 
Хищника" Пол Андерсон поведал игро- 
вой публике новость о том, что над созда- 








ставки, эта новость про мобильные теле- 


фоны... 
Найнтендовская приставка 


Сате 


Воу 


Дауапсе (которая продана по всему миру в ко- 
личестве свыше 34 миллионов штук, из них - 10 
миллионов в Японии) в декабре обретет воз- 

можность работать в режиме ви- 


циальный 
'Адуапсе, 


девайс 


ропа тоже обломаются. - Н\ММ 


деофона. В этом ей поможет спе- 
Сатрһо 
разработанный 
компанией Гівіќа! Асі Со из 
Киото. Устройство содер- 
жит цифровую камеру, ми- 
крофон и цепляющийся за 
ухо телефон. Оно вставляет- 
ся в слот для картриджа и под- 
ключается к аналоговой телефонной 
розетке. После этого дисплей приставки начи- 
нает демонстрировать видеоизображение чело- 
века, с которым установлена связь. Естествен- 
но, у него тоже должен быть аналогичный на- 
бор. Стоимость удовольствия - $110. Что пе- 
чально, поставка Сатрһо Айуапсе в Россию не 
планируется. Что отрадно, штаты и прочая Ев- 








Пол Андерсон руководит съемками 
Везет! Еу 





нием спецэффектов работает студия 
Атаіватаїеа Рупатісѕ, которая в свое 
время успела славно потрудиться над 
лентами "Чужой-3" и "Чужой: воскре- 
шение". Сейчас 88 сотрудников компа- 
нии занимаются компьютерной анима- 
цией (для этого была специально создана 
новая система сканирования движений) 
и визуальными спецэффектами. Кстати, 
творцы фильма не намерены отходить от 
традиций при съемке сцен, где камера 
крупным планом захватит Чужого: в них 
будут использоваться актеры, которые 
напялят на себя старые костюмы. – В.Ч. 


Везет! Емі! Аросашрзе — новые 

подробности 

Недавно в 
сеть просочилась 
новая информа- 
ция о съемках 
продолжения 
фильма Беѕідепі 
ЕуіІ. В частности, 
на сайте ВЕНог- 
гог появилась фо- 
тография маски 
Немезиса, над ко- 
торой трудилась 
команда гримеров 
Пола Джонса. По- 


Маска М№етезіѕ'а. 
Красавец, не правда 
ли! 





Машинка профессора Селезнева умеет перепрыгивать через пропасти 





НО НЕ ЭТИ ФИЛЬМЫ 


хоже, что Немезис в фильме будет очень похож на своего вир- 
туального собрата из Кеѕійепі Ем 3. 

"Тем временем, исполнительница главной роли Мила Йово- 
вич поделилась впечатлениями о работе на съемочной пло- 
щадке: “В сиквеле моим основным врагом является большое 
уродливое создание Метез15 из игры Везает{ Е\!. На самом 
деле это актер в гриме и большом костюме, но я совершенно 
серьезно воспринимаю бой с ним. И я очень хорошо себя чувст- 
вую к концу дня. Никогда не думала, что избиение монстров 
может так заряжать энергией”. - А. Е. 


Мога Кота! З на экранах 

ваших кинотеатров 

Наконец-то приоткрыта 
завеса тайны, недавно плотно 
скрывавшая от глаз публики 
любую информацию о третьей 
части кинофильма Могќа] 
Кота: Юотіпаїіоп. Вместо 
ранее планировавшегося Пола 
Андерсона режиссерское 
кресло занял создатель вто- 
рой части Джон Леонетти. За- 
то недавно обнародованный 
список приглашенных актеров 
не может не радовать. Судите 
сами: Рэйден – Кристофер 
Ламберт (напомним, во второй 
части эту роль сыграл совсем 
другой актер), воскресший 
Джонни Кейдж – Линден Эш- 
би, Лю-Канг - Робин Шу, Ки- 
тана — Талиса Сото. Стоит за- 
метить, что все из этой чет- 
верки толком не смогли про- 
славиться на киношной ниве. 
У одних карьера так и не пош- 
ла в гору, а у других (как у 
Кристофера Ламберта) она 
стремительно покатилась 
вниз. Теперь остается лишь 
узнать, кто займется поста- 
новкой драк. – В.Ч. 


& Талиса Сото надела на себя 
привычный наряд Китаны 


привел к существенному росту 

производительности 

Английский мультимиллионер Джон Колдуэлл, владелец 
магазинов Рһћопеѕ 40и, запретил своим 2500 сотрудникам ис- 
пользовать электронную почту для общения внутри компании 
Отныне они должны все насущные вопросы решать с помощью 
телефона или в ходе личных встреч. По его расчетам такая ме- 
ра должна сэкономить не менее миллиона фунтов стерлингов 
ежемесячно, а у персонала высвобо- 
дится порядка трех часов рабочего 
времени. Пойти на такую меру Колду- 
элл решил после того, как обнаружил, 
что персонал буквально вязнет в элек- 
тронной почте. В то же время клиенты 
компании никак не пострадают, так 
как запрет наложен только на внут- 
реннее "мыло" 

Джон занимает 27-е место среди британцев по величине 
состояния (840 миллионов фунтов). Ему 50 лет и он ведет весь- 
ма активный образ жизни, используя по-полной четырехмест- 
ный вертолет, двухмоторный реактивный самолет, личную ях- 
ту ценой в миллион фунтов и авто Вепіеу Аздге (всего за 250 
тысяч). За последние три года он трижды ломал шею: дважды 
во время падения с суперскоростных мотоциклов и один раз 
при неудачном прыжке на собственном трамплине олимпий- 
ского образца. - НҰҮММ 
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БЕЗДОРОЖЬЯ 
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рс Сео) 


Рев турбированных движков, огром- 
ные колеса полного привода, все 
специально для самых настоящих 
гонок в духе «Догони, Растопчи, 
Стань Победителем!». Перед вами 
новая монстроидальная игра на са- 
мых настоящих БИГ-КАРАХ и для 
крутых водил, в груди которых не 
сердце, а мощный двигатель, а в 
крови течет самое настоящее НИТРО! 


Множество разнообразных 
БИГ-КАРОВ! 


Несколько режимов игры, 
включая ГОНКИ НА ВЫЖИ- 
ВАНИЕ! 


Обилие локаций: днем и 
ночью по Аризоне, Гранд 
Каньону ит.д. 


© 2003 "Акеа” 

© 2003 “1піоп Іпёегасіе" 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 

игры с доставкой млуу.сддатез.ги 

оптовая продажа: (095)363-4614 тех.поддержка - ѕиррог'ФакеПа.сот 
представитель на Украине -"Мультитрейд" мулу. тићйгаде.сот.ца 





@келла“ 


ьше 


а 


попали ЕЙ и Таке-Тмо 

В октябрьском издании делового журнала 
Виѕіпеѕѕ 2.0 опубликован список самых быстро- 
растущих "технологических" компаний, в кото- 
ром ЕШесёгомс Агіѕ и Таке-Түо оказались на 
пятой и шестой позициях соответственно. Так- 
же в десятке первых замечен производитель 
графических чипсетов МУТОТА - под четвер- 








следней повлиял контракт с 
Мегозой, по которому текущая 
модель Хрох оснащается соот- 


тым номером. На рейтинг по- 
виумезо2б 





РА й 96| ветствующими видеокартами. 
Воот Поэтому решение М!сгозой 


применить в ХЪох следующего 
поколения карты компании АТІ 











- модифицированные В500, ско- 
рее всего, отрицательно скажется на положе- 
нии МУШТА в рейтинге. Что касается осталь- 
ных игровых издателей, то никто из них не по- 
пал в первую сотню. Таке Т\го впервые вошла в 
данный список, а вот Еесёготс Агїѕ взлетела на 
пятую планку с шестьдесят первой. При расче- 
тах во внимание принимались такие показате- 
ли, как доходы, прибыль, объем операций с на- 
личными и положение на фондовом рынке. Са- 
мым важным из них считается рост объема опе- 
раций с наличными деньгами. - НҮММ№ 


АТАВІ 





Этим мечом я посвящаю тебя в сиквелы 


Компьютерные игры в парламенте Великобритании 

Ассоциация ЕІ.ЅРА (издателей развлекательного программного обеспече- 
ния) провела брифинг в парламенте Великобритании, направленный на улуч- 
шение публичного восприятия игровой индустрии. Специальное заседание по 
этому поводу прошло в новом офисном здании парламента Рогісиііѕ Ноџѕе. В 
ходе проведенного при поддержке представителя от Мидворчестершира Пе- 
тера Лаффа мероприятия, члены парламента и представители палаты лор- 
дов узнали немало нового, ведь многие из них никогда не играли в компьютер- 
ные игры. Да и вклад игровой индустрии в экономику Великобритании весь- 
ма впечатляет: в 2002 году ее оборот составил два миллиарда фунтов, а коли- 
чество занятых в ней служащих перева- 
лило за двадцать тысяч. 

Генеральный директор ЕЅРА Род- 
жер Беннетт сказал по этому поводу: 
"Мы периодически не находим понима- 
ния среди членов парламента, лордов и 
государственных чиновников, которые 
часто не имеют личного опыта общения с 
компьютерными играми. Вот почему 
ЕІ.ЅРА устроила эту встречу непосред- у Г - ще 
ственно в парламенте для разъяснения | я 
экономической и культурной значимос- Ё ыы 
ти игровой индустрии и рассеивания оп- Ш 
ределенных заблуждений. Мы были со- 
греты исключительно теплым приемом, 
оказанным нам членами парламента". 
ЕТЗРА намерена проводить подобные 
встречи и в дальнейшем. - НУММ 


РомсиЙ$ Ноизе был построен в 
2000 году. Вот здесь они и встрети- 
лись 














ТАКЕ? 





Максим внимательно посмотрел на пу- 





лю, пуля застеснялась и зависла в возду- 
хе 











Все на что годиться новый 

Том Ваійег - тестировать видеокарты? 

Компания ЕІООЅ Іпіегасіуе, издатель ТотЬ Ваіаег: Тһе Апде! 
оЕОагкпеѕѕ, отрелизила патч у49, в описании которого было ска- 
зано, как можно записать демку уровня с индикацией производи- 
тельности видеокарты. Иначе говоря, с самого начала ТотЬ 
Ка!4ег: Тһе Апде! оѓ Оагкпеѕѕ можно было использовать в качест- 
ве бенчмарковой программы под ОігесіХ 9. Как оказалось, запи- 
санные демки продемонстрировали, что по производительности 
карты МУІРІА отстают от продукции 
АТІ. Это первая часть скандальчика. Еще немного и Лара 
Вторая же началась с того момен- Крофт будет выглядеть 
та, как ЕІЮО5 под давлением МУІЮІА также, как бенчмарков- 
(которая назвала бенчмарковую ская фея М№УІОІА. Остано- 
фичу "неавторизованной") удалила вите их кто-нибудь, пожа- 
данный патч из Сети. А ведь заплат- луйст 
ка также штопала определенное 
количество глюков, которыми про- 
славилась последняя игра про Лари- 
ску, и улучшала ее функциональ- 
ность. Но значительно больше об- 
щественность возмутил сам факт 
наплевательского отношения обеих 
компаний к пользователям их про- 
дукции. ЕОО$ вскоре выложила но- 
вый патч с тем же номером, но уже 
с соответствующей бенчмарковой 
заглушкой. - НУУММ 





Компания рассчитывает завершить фискальный год 31 ок- 
тября с продажами на уровне $1.015 миллиарда. В первом 
квартале следующего года Таке-Туо п{егасНуе рассчитывает 
продать игрушек на сумму $412.0 миллионов, а за весь год - 
на сумму $1.18 миллиарда. 

В планах компании числятся: Мах Раупе 2 (15 октября), 
Вайгоаа Тусооп 3, НАЧеп апа Оапдегоиѕ 2, Сопйс! Оеѕегі 
Ѕїогт |, З+агзку & Ниїсһћ и МТУ” 5 СееБгиу Реаћтайсћ. - НУУММ 


Компания Аїагі намерена в ближайшее время 

продать девять миллионов обыкновенных акций, 

Я { рассчитывая выручить за них $35 млн. Сумма при- 
годится для выплаты части долгов компании 

АТАРІ Эта акция, предпринятая вслед за обнародова- 

нием финансового отчета по результатам второго 

квартала (он прошел для Аїагі хуже, чем в прошлом году), не- 

сколько насторожила рынок, который отреагировал падени- 

ем стоимости акций на одиннадцать процентов. Впрочем, для 

Аїагі сейчас важнее получить денежную подпитку для обслу- 

живания долга. 

Также прошло сообщение о том, что компания пюдгатез 
("мама" Аїагі) собирается продать восемнадцать миллионов 
акций, хотя утверждается, что Аїагі из вырученных средств 
ничего не перепадет. - НУУММ 





(оо) (оо [о] 


Сразу несколько крупнейших игро- 
вых компаний обнародовали коммер- 
ческие достижения по состоянию на ко- 
нец первого квартала текущего финан- 
сового года (1 апреля - 30 июня). 

Издательство Віесігопіс Агїѕ за этот 
период времени заработало 353 мил- 
лиона долларов (из них чистая прибыль составила 18 миллио- 
нов) и тем самым переплюнуло свой прошлогодний показа- 
тель на шесть процентов. Во втором квартале руководство 
собирается заполучить от 470 до 510 миллионов долларов, а 
за год и вовсе чуть ли не три миллиар- 
да. Это означает, что владелец одной 
акции Еесігопіс Агїѕ во втором кварта- 
ле обогатится на 30-40 центов, а за год, 
получит от 3,25 до 3,4 доллара. Поль- 
зуясь столь подходящим моментом 
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Е МТЕВТАТМ МЕМТ 


27-летний президент компании Ларри 
Пробст продал свои 26700 акций по це- 
не 85,06 долларов за штуку. В свое вре- 
мя он прикупил данные ценные бумаги 
по цене 11,75 долларов за штуку. 


СУ ЈоМоор 


Ртоаисіїііоп $ 


Издательство ТНО по сравнению с 
прошлым годом за первый квартал по- 
высило свои показатели на восемь про- 
центов. Валовой доход компании соста- 
вил около 98 миллионов долларов, но 
при этом руководство рапортует, что 
бухгалтеры не досчитались чистой при- 
были в размере 3,6 миллионов долла- 
ров. Во втором квартале издательство 
планирует достичь отметки в 120 милли- 
онов и из них получить 3,2 миллиона 


миллионам евро (около $75 млн.). 
Кстати, 88 процентов дохода принесли 
игры, которые были разработаны внут- 
ренними подразделениями ЧЫ $ой (на- 
пример, Тот Сіапсу`ѕ Ѕрііпіег Се!). Сто- 
ит заметить, что данный экономический 
показатель на 107 процентов выше 
прошлогодних результатов за ана- 
логичный период времени. В сле- 
дующем квартале боссы компании 
намерены слегка сбавить обороты 

и продать игр на 52-57 миллионов 
евро (около 59-64 миллионов дол- 
ларов США) и извлечь из этого дела чи- 
стую прибыль в размере 19-23 миллио- 
нов евро (около 21-26 миллионов дол- 
ларов США). 

Впрочем, не у всех 
издательств дела идут 
как по маслу. Первый 
квартал принес немало 
поводов для грусти ру- 
ководству Ассіаіт Епіегїаіптепї. За три 
месяца компания понесла убытки в раз- 
мере 18 миллионов долларов, а чистая 
прибыль составила лишь 33 миллиона 
долларов, что для столь крупной конто- 
ры является унизительной цифрой. На- 
пример, в прошлом году за аналогич- 
ный период чистая прибыль равнялась 


И ттт / 


_ А«айт 


роты с 14,7 миллионов евро до 3,8 мил- 
лионов, а чистая прибыль составила ми- 
зерное число в 152 тысячи евро. – В.Ч. 





Лихорадящую 
Ассіаіт Епіегіаіптепі в 
скором времени могут 
попросить удалиться со 
всемирно известных 
торгов МАЅР”АО. Дело 
втом, что акции компа- 
нии снимут с торгов, если до 20 января 
2004 года цена за одну штуку не превы- 
сит отметки в один доллар США, при- 
чем она должна продержаться на дан- 
ной отметке не менее 10 дней подряд. 
Если компании удастся удовлетворить 
эти требования, то МАЅР”АО продлит с 
ней контракт на 90 дней, после чего по- 
следует новая независимая проверка 
финансовой боеспособности. – В.Ч. 


Ларри сделал всех! 

Несмотря на внешнее благополучие, 
Еесігопіс Агіѕ в скором времени могут 
подстерегать неприятные перемены. На 
фоне постоянного роста курса акций и 
скорого релиза сулящих хорошие дохо- 


63 миллионам. 

Наконец, последним пунктом 
в нашем экономическом блоке 
идут новости от ЈоМУоор Ргоаис- 
Нопз. За первое полугодие 2003 
года компания сбавила свои обо- 


долларов чистой прибыли. Всего за год 
оборот должен составить 520-540 мил- 
лионов долларов. 

Зато французы из ЧЫ $оН Епїегіаіп- 
тпеп! достигли прекрасных результатов. 
Валовой доход равняется примерно 66 


ды игр по мотивам до- 
рогостоящих лицензий 
(Јатеѕ Вопа, Тһе Гога оѓ 
{Не Кіпоѕ и Нату РоНег), 
компании грозит сниже- 
ние финансовой актив- 





Суелай себе партнера 


Еесїгопіс Агїѕ сформировала ЕА Рагіпег 
Компания Еіесігопіс Агіѕ объявила о создании 


И совместно издадут кучу старых игр 

Два титана игровой индустрии, Аќагі и М1сгозой, подписали весьма инте- 
ресное соглашение. По нему Аїќагі до июля 2006 переиздаст целый ряд отно- 
сительно старых, но популярных игр от Місгоѕоќ Сате 59105. В продаже 
они будут появляться только в јеуге!-версии. Их полный перечень: Аве оѓ 
Етрігеѕ Соја Ейіііоп, Місгоѕоќ Еіаћ Ѕіглшаќог '98, Ііпкѕ 15 2000, Сотраї 
Еһ Ѕітиаќог — УП Еџгоре Ѕегіеѕ, Рапаога'ѕ Вох, ВісусІе Саѕіпо, ВісусІе 
Сага Сатеѕ, ВісусІе Воага Сатеѕ, Сгітѕоп ЅКіеѕ, Ѕ{агіапсег и Ріпа] Агсаае. 

При этом компании обменялись взаимными любезностями, а обоюдная 
выгода обеих сторон в этой сделке очевидна. Мсгозо# без сомнения получает 
определенный навар от вторичной продажи игр, а Аќагі - возможность издать 
целый ряд коммерчески успешных в Америке игр по бросовым ценам, опять 
таки заработав на этом. В общем, все довольны. - А.И. 


подразделения ЕА Рагіпегѕ. Новый юнит предназ- 
начен для решения вопросов дистрибуции и рас- 
пространении продуктов компаний-клиентов, ча- 
ще всего - независимых. Естественно, во всемир- 
ном масштабе. Раньше это подразделение носи- 
ло название ЕА Оіѕітиїоп, его ежегодный доход 
находился на уровне $300 млн. 

В настоящее время ЕА поддерживает тесные 
контакты с десятком разработчиков и издателей 
Виепа Міѕїа Сатезѕ /Оіѕпеу Іпіегасііуе, Оісінаї 
Шиѕіопѕ, Рох Іпїегасііуе, _исаѕАгіѕ, ІО Іпіегасііме, 
Кготе Ѕїџаїоѕ, ІЕСО Іпіегасііе, Шопћеаа 5ішаїоѕ, 


бипйо\егз Іпіегасііуе и Магпег Вгоћћегѕ Іпіегасіїуе. Старушка АоЕ — первый кандидат на воскрешение 
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ЕА также сотрудничает с основными регио- 
нальными распространителями - Сарсот, Матсо 
и МоуаГодк. Примером успешного дистрибью- 
торского сотрудничества может послужить изда- 
ние ВаНейе!4 1942, разработанной шведской 
компанией Оюна! Шизюпз. 

Президент ЕА Джон Ричитиелло считает, что 
основное назначение ЕА Рагіпегѕ состоит в том, 
чтобы помочь независимым студиям, обладаю- 
щим огромным творческим потенциалом, рас- 
пространить их продукты на мировом рынке. - 
НУУММ 
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ности. Так, директор Неснопс Агіѕ Ларри Пробст за прошед- 
шее лето умудрился продать свои акции аж восемь раз, при- 
чем реализовывал он их исключительно за наличные деньги. 
Кстати, за последние шесть месяцев акции компании выросли 
в своей цене на 72 процента и благодаря постоянному увели- | 
чению опционов (то есть, прав на покупку акций), которых до- 
бивались члены правления компании, Ларри смог таким нехи- 
трым способом попросту озолотиться (чистая прибыль от 
сделок составила почти 2 миллиона долларов), причем, закон 
был не нарушен. Аналитики полагают, что Еіесігопіс Агіѕ сей- 
час находится на пике роста, ив ближайшее время издатель- 
ство ожидает спад. Так что те, кто прикупил акции хитрого ди- 
ректора, в скором времени могут понести убытки. Все-таки 
не зря главного пройдоху в истории компьютерных игр зовут 
Ларри. - В.Ч. 














Зарплата директора Аїагі 

с: Корпорация Аїагі недавно поделилась 
Г ч с игровой общественностью выдержками 
а. № \ из платежных ведомостей с точным указа- 
АТА нием доходов руководителей. Так, испол- 
"4  нительный директор и председатель сове- 
та директоров Бруно Боннелл за 2003 финансовый год полу- 
чил на руки $200 тыс., а президент Денис Гайенно заработал 
$450 тыс., против $300 тыс. в прошлом году. Вдобавок к это- 
му Гайенно положил себе в карман дополнительный бонус в 
размере $120 тыс., а также беспроцентные кредиты на по- 
купку дома и машины, что в общей сумме составило еще 
$189 тыс. Вице-президент Аїагі Гарри Рубин заработал 
$400 тыс., что на 50 тыс. больше его прошлогодних заработ- 
ков, а также не постеснялся получить премию в размере 

$70 тыс. и кредит на покупку машины в размере $27 тыс.. 

И еще одна новость из стана Аїагі. Руководство компании 
намерено потратить $125 млн. на свою реструктуризацию, 
чтобы было проще вести свои многочисленные игровые де- 
ла. – В.Ч. 
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Майлз 
Джекобсон 


тарифы на междугороднюю 
и международную связь 


№ МОСКОВСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 

№ САНКТ-ПЕТЕРБУРГ - $0,03/мин. круглосуточно 

№ ЛЕНИНГРАДСКАЯ ОБЛАСТЬ - $0,07/мин. круглосуточно 
№ РОССИЯ - от $0,07/мин. 

№ СТРАНЫ СНГ- от $0,11/мин. 

№ ИЗРАИЛЬ - $0,09/мин. круглосуточно 


№ ЗАП.ЕВРОПА, США, КАНАДА - от $0,09 /мин. 


Услуга предоставляется посредствам ІР-телефонии 


бесплатная доставка 
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581 на продажу 

Компьютерные игры не смогли ужиться с 

книгами 

Компанией Ѕітоп & Ѕсһиѕіег владеет кор- 
порация Уіасот. А Ѕітоп & Ѕсһиѕїег в свою 
очередь владеет дочерней компанией Ѕітоп & 
Ѕсһиѕіег Пуегасйуе (551). Последняя известна 
тем, что является издателем таких тайтлов, как 
ОцЧа\м Сой, ОцПау УоПеуБаЙ и Еуе Опіпе: 
"Тһе Ѕесопа Сепеѕіѕ. 

В настоящее время Ѕітоп & Ѕсһиѕіег ведет 
переговоры о продаже 551. Причина - непро- 
фильность 551 по отношению к основной дея- 
тельности компании, интернациональному пе- 





чатному бизнесу. В течение 
шести последних лет 551 пы- 
талась к нему прижиться, но 
не сложилось: для ее под- 
держки нужны специальные 








рекламные и маркетинговые 








шаги, у ее продукции свой ха- 
рактерный рынок сбыта и тп. Устраивать ка- 
кие-то тепличные условия для нее не захотели, 
проще - продать. - НУММ 


Некоторые подробности о Р/зузаНоп 3 

Глава Ѕопу Сотаршег Ещематтет, Кен 
Кутараги, заявил, что создаваемая сейчас его 
компанией приставка нового поколения 
РІауЅќаїйіоп 3 будет совместима с играми, со- 
зданными для Р!ау{айоп и Р!ау{айоп 2. 

В интервью, которое он 
дал японской газете “Асахи 
Симбун”, Кен подчеркнул, 
что часть успеха Рау {айоп 
2 кроется в поддержке игр с 
Р51 наравне с собственными 
играми. Р51-игры запуска- 
лись на РІауЅіайоп 2, ис- 
пользуя программную эмуляцию, а не какими- 
либо аппаратными возможностями приставки. 
Такая же совместимость будет и у РІауЅќаііоп 3 
с играми, созданными для ее предшественниц. - 
АИ. 


Ассаи Епќегїаіптепї 


обзавоџится новым лейблом 

Подобно Еіесігопіс Агќѕ, с ее тремя различ- 
ными издающими лейблами, Ассіаіт Епќегїаіп- 
тепі решили не издавать все под одним име- 
нем. Так на свет появился еще один лейбл под 
названием Ассјаіт Соппесќеа. 

Ассјаїт СоппесеЯ це- 
ликом займется изданием 
игр и патентованием техно- 
‚логий на мобильных теле- 
фонах. Сразу после возник- 
новения нового лейбла с 
ним заключили контракты 
два крупных европейских 
оператора сотовой связи. Так, эксклюзивно для 
Ұодаѓопе Тлуе! будет представлена новейшая 
игра Егееѕїуіе Ѕігееі Ѕоссег, которая появится 
во всех странах присутствия Уойаѓопе. Ну, а 
немецкому оператору сотовой связи О2 продана 
игра под названием ХСВА: Ехігете-С Касіпс 
Аѕѕосіайоп. Род Казенс, исполнительный ди- 
ректор Асан, пообещал, что скоро на своих 
мобильниках жители Европы смогут наблюдать 
игры по мотивам самых успешных с коммерче- 
ской точки зрения хитов компании. В скором 
времени появятся игры в рамках таких брен- 
дов, как Іевепаѕ оѓ Мгеѕіпе и СЛасНафог Ѕуога 
оғ Уепвеапсе. - А.И. 


\МіпоМ/5 


еШ ЕТЕТШ, ую операцио 


Альтернатива 
собираетс исте 

В ходе азиатского экономического саммита Япония (вторая по экономичес- 
кой мощи держава в мировом масштабе, между прочим) предложила разрабо- 
тать недорогую и надежную операционную систему с полностью открытым ко- 
дом. За основу может быть взята та же Мпих. Новую операционку можно будет 
модифицировать и копировать бесплатно. Идея нашла поддержку со стороны 
'Южной Кореи и континентального Китая (Тайвань - не в восторге). 

Тяжеловесы японской компьютерной индустрии - Ѕопу Согр., Ма{зизВНа 
Еесігіс Іпаиѕігіа! Со. 4. и МЕС уже давно занимались поисками альтернативы 
Ууіпаоууѕ, считая, что последняя предоставляет‘расположенной в Редмонде ком- 
пании Майкрософт слишком большой контроль над персональными компьюте- 
рами пользователей и электронной индустрией в целом. Средства массовой ин- 
формации Японии сообщили, что правительство собирается выделить под проект 
разработки новой операционки сумму в 1 миллиард иен ($86 миллионов). 

Японцы также озабочены уязвимостью УМУіпаоуѕ для вирусных атак. Министр 
торговли Японии Такео Хирунама заявил на встрече министров экономики стран 
АСЕАН, что было бы полезно найти "новый программный код". 

Компания Місгоѕо оперативно отреагирова- 
лана японскую инициативу. "Мы бы хотели, чтобы 
рынок определял победителя в области разработ- 
ки математического обеспечения, - заявил Том 
Робертсон, представитель Майкрософт в Японии. 
- Правительства не должны участвовать в опреде- 
лении лидера". Также он сообщил, что Майкро- 
софт предоставила в распоряжение японского 
правительства прямую линию для обсуждения во- 
просов, связанных с безопасностью, стандартами 
и разработкой софта. Майкрософт также прора- 
батывает в настоящий момент вопрос о присоединении Японии к программе "Го- 
сударственная безопасность" (Соуегттепі Ѕесигіїу Ргодгат), которая позволяет 
национальным правительствам и международным организациям получить доступ 
к исходному коду продуктов компании. В настоящее время участниками этой 
программы являются Китай, Тайвань, Австралия, Великобритания, Россия и НА- 

О. - НУУММ 


КЕ. № 
Кто за разработку Јарап О5 
- прошу поднять мандаты! 


Е оз, Ші 501... Кто следующий? 


Поменяет логотип 






































Похоже, пошла мода на новые логотипы. Снача- 
ла Еіаоѕ, теперь вот ПЫ Ѕой. Желание сменить вы- 
ску пришло, по-видимому, с осознанием очеред- 
ого этапа в росте собственной крутости. А ЗЫ Ѕой 
действительно крута. Судите сами ов! оОЕТ 
Компания была образована в 1986 году. Ее пер- 
выми играми были ХотЫе, Ваутап и РОГ. В этом году на ЕЗ ее игры прохо- 
дили по 17 наградным номинациям и взяли 7 наград. Доходы компании в про- 
шлом финансовом году составили 453 миллиона евро. ОЪ! 50 - третий по 
размаху издатель игр в Европе и седьмой в СП 
Ив Гилльмо, президент ОЫ о, сказал по поводу смены логотипа следу- 
юще: "Я хочу, чтобы бренд ПЫ Ѕой был в числе наиболее часто встречающих- 
ся и узнаваемых в индустрии. Его новый вид отражает нашу растущую попу- 
лярность как среди игроков, так и среди профессионалов бизнеса. Он также 
символизирует наши основные принципы, среди которых создание успешных 
итр и процветание фирмы, постоянный подъем планки качества и предложе- 
ние высококлассных дуктов. Вместе с новым логотипом мы предлагаем 





во суть нашей компании" 





всем открыть для себя за 
Новый значок впервые появится на коробках осенних релизов ОЫ бой! - 





ХШ, Веуопа Сооа & Еу!, Ргіпсе оѓ Регѕіа Тһе Ѕапаѕ ої Тіте, Тот С1апсу'5 
Каіпром Ѕіх З и Оги: Авеѕ Веуопа МУ$Т. 
Соғ нового логотипа - парижское агентство дизайна Ѕеепк. - Н\УММ 





Наш новый принц 








Эта эмблема отражает гигантскую уховертку... Ой, то есть 


мы хотели сказать растущую популярность... 

















Из недостоверных источников 

Прошедшая в Лондоне выставка ЕСТ$ не ока- 
залась щедра на новости, но по крайней мере, 
она породила один довольно интересный слух. 
Совершенно неподтвержденный официально, но 
уже вовсю обсуждаемый сетевой общественнос- 
тью. Сгуіек всерьез намерена заняться разработ- 
кой второй части РагСгу (при том, что саму игру 
мы не увидим раньше ноября). Сайт Еигодатег, 
первым опубликовавший эту новость, ссылался на 
некое интервью с вице-президентом компании. 
Также, в Сеть просочилась информация о том, 
что ЦЫ ЅоЁ, издающая РагСгу, совершенно не за- 
интересована в создании продолжения игры. 

Вот такая вот забавная история из разряда 
"слух классический, непроверенный". Однако же, 
это едва ли не единственное яркое пятно на блед- 
ном фоне бедного на события лондонского шоу. - 
А.Р. 





В Мопа о! Магсгаї будут 
прехорошенькие скелетихи... Это хорошо, что вы такой зеленый и плоский... 


Интернет 
для любых запросов 
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тариф «Домашний» 
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іпѓо@гіпеё.ги ВІМЕТ 


и 1пёегпеё егисе Ргомаег 






Чинде бгейй: Вгейй М. Веаїћ 2 
Сотрудники компании ВереШоп 
Ѕойхаге с превеликим скрипом 
приближаются к выпуску сво- 
его асііоп-проекта Јоиаве 
Югеаа: Юргеаа уз. реаїһћ, но 
они уже успели анонсировать 
начало работ над его полно- 
ценным продолжением. Ориенти- 
ровочно, вторая часть появится 
на полках магазинов через полто- 
ра-два года с момента релиза 
первенца, то есть примерно ле- 
том или осенью 2005 года. – В.Ч. 


На грани краха 

Компании ЭШсоп Югеатѕ и Аѕуіит 
Епќег{аіптепі находятся на гране за- 
крытия. Первая была вынуждена из-за 
недофинансирования распустить всех 
сотрудников и заморозить текущие про- 
екта, а вторая – не смогла издать проект 
для компании Геро, что сулит выплату 
огромной неустойки. Судьба этих двух 
компаний должна решиться в скором 
времени. Скорее всего, они обе пойдут с 
молотка под крыло крупного богатого из- 
дательства. – В.Ч. 


Тони Стюарт стал 
“лицом с обложки” 





У 
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Е1есігопіс Агіѕ заключила соглаше- 
ние с чемпионом гонок МАЅСАК Тони 
Стюартом. По его 

условиям Тони в окружении своих 
соратников по команде будет красовать- 
ся на обложке к игре МАБСАВ Тһипӣег 
2004. Вот что по этому поводу сказал гос- 
подин Стюарт: "Быть на обложке игры от 
Е1есігопіс Агїѕ — это большая честь для 
меня и моей команды Јое СірЫѕ Вася". 
Что ж, стандартный ответ, за который и 
получаешь очень большую сумму за вы- 
полнение несложных условий рекламно- 
го контракта. – В.Ч. 


Президент Соат Сашез хлопнул 

дверью 

Президент компании Со{Ват Сатеѕ 
(подразделения издательства Таке Туго 
Іпіегасііуе) Джеймс Ли демонстративно 


Несмотря на кадровые перестановки, 
Сопіісї: Оеѕегї Ѕїогт 2 на всех порах 
мчится к своему релизу 


аг 








Мининовости 





покинул свой пост. Бунтарь заявил, что 
не согласен с нынешней политикой ком- 
пании и, несмотря на то, что его душа на- 
веки привязалась к Соіћат Сатеѕ, он 
вынужден покинуть президентское 
кресло. Напомним, что в последнее вре- 
мя компания выпустила такие игры, как 
СопЁ сё: езеге Ѕіогт и Ѕіагѕку&:Ниќсћ, 
а в скором времени отправит на золото 
Соп сё: Юеѕегі Ѕіогт 2 и Саеьгиу 
РЮеаіһтаќеһ. — В.Ч. 











Разработчики из Кији Епіегіаіптепі 
из-за финансовых трудностей компании 
и вынужденной реорганизации отказа- 
лись от разработки проекта Тгаіп 
Ѕітшаіог 2. Теперь издательство 
М!сгозой занято активным поиском но- 
вой студии, которая смогла бы довести 
начатое дело до конца. — В.Ч. 


цеуеогй подобрал ВГаск Намк бом 





Всем своим недоброжелателям Гехеіога 
передает пламенный привет 





Компания 
МоуаГо81с была 
вынуждена рас- 


Га) 
шаі == 


ЕМТЕВТАЇММЕМТ том Юеќа Еогсе 


Вск Наук По\ут: Теат ЗбаЪге и пере- 
дать право разработки адд-она студии 
Виа! Епѓегїаіптпегі. В качестве благо- 
дарности за такой подарок лидер Кіїџа] 
Ещенаштпепе Ричард "Геуеог" Грей 
признался, что давно питает нежную 
любовь к оригинальному Наск НамКк 
Поут и постарается успеть к заявленной 
дате релиза (начало 2004 года). – В.Ч. 


Волна надвигается 

Создатель онлайнового морского си- 
мулятора Епіста: Е15те Те, студия 
Теззегасйоп Сатеѕ выступила с судеб- 
ным иском проитв издателя игры, ком- 





пании СМХ Медіа. Причиной разбира- 
тельства послужили задержки выплат 
по контракту и нарушение паблишером 
лицензионного соглашения. "Теѕѕегасііоп 
Сатеѕ намеревается отсудить в свою 
пользу 1.7 млн. долларов. – А.Р. 


т) 





"Юеірһіеуе Іһс, создатели шутера 
Миго ЕҒатіу, продолжающего, развива- 
ющего, пародирующего и, наконец, про- 
сто использующего движок бегіоицѕ 
Ѕат'а заявили о намерении расширить 
свой ассортимент за счет еще одной, ис- 
ключительно сетевой, игры. Помимо всех 
фич, заявленных в оригинальном проек- 
те и обширного списка режимов мульти- 
плеера, в МИго Еатіу Опіпе будут до- 
ступны управляемые транспортные 
средства. – А.Р. 


Слишком хорошо — тоже плохо 

Почти что феноменальный всплеск 
массового интереса к теме Второй миро- 
вой войны привел, как не странно, к то- 
му, что Вадоп Газ была вынуждена за- 
морозить работу над перспективной 
ѕіеайћ-асііоп ЗсН\уагхепЪегя. Разработ- 
чикам банально не удалось найти при- 
личного издателя, все места оказались 
заняты конкурентами. Теперь в Кайоп 
думают, как приложить наработки 
Ѕеһуагғепреге к другому проекту, кото- 
рый сможет-таки заинтересовать круп- 
ных паблишеров. – А.Р. 


Стен Ли. Судя по его жес- 
там, сперва игры выйдут 
для ХЬох 














Лара Крофт мертва, 
а боге 0езідп в процессе 


Все это время Лариса была практически в подве- 
шенном состоянии 





Братья-основатели компании - Эдриан 
Смит и Джереми Хет-Смит (которому при- 
шлось после неудачного релиза ТотЬ Ва1Чег 
Апзе] оѓ Рагкпеѕѕ оставить место в совете ди- 
ректоров Еійоѕ) ушли из Соге Пеѕієп с намере- 
нием основать новую британскую студию раз- 
работки компьютерных игр. Название новой 
фирмы пока не обнародовано. 

Также выяснились подробности чехарды, 
которую устроила Е190$ с датой релиза послед- 
ней Тоть Ка1аег. Первоначально она была на- 
значена на ноябрь 2003 года (в этом месяце вы- 
ходили все игры серии). Но летом 2002 года 
Е!90$ сообщила команде, работающей над 
Апре!] оѓ РагКпез$, чтобы они готовили игру к 
Рождеству 2002 - на 12 месяцев раньше назна- 
ченной даты. Осознав вскоре невыполнимос' 
поставленной задачи, Еіӣоѕ перенесла релиз на 
февраль 2003. В сложившихся нервотрепных 
условиях из Соге ушли два программиста - "из- 
а разногласий". 

В результате Тотр Каіаег: Тһе Апве! ої 
РагКкпеѕѕ получилась такой, какой успела полу- 
читься 

Перед нами типичный пример того, как по- 
тенциальный хит идет под откос из-за непра- 
вильной политики недальновидного издателя. - 
НУММ 



























Вот он, дружный коллектив Ғігахіѕ 











Місгоііѕ будет жить 


И замечательные квесты тоже 

Еще совсем недавно французскому изда- 
тельству Місгоійѕ грозило полное разорение. 
Впрочем, столь печального для игровой индуст- 
рии события не произошло, так как появился 
богатый спаситель в лице парижского отделе- 
ния У\Уапа4оо Еаібіоп, который не поскупился 


полностью выкупить все имущество тонущей 
компании. Теперь французские разработчики 
могут со спокойной совестью ваять вторые 


Ѕурегіа и Розё Могіет, а также продолжение 
популярного теннисного симулятора Теппіѕ 
Маѕќегѕ Ѕегіеѕ. — В.Ч. 


Виртуальный теннисист рад возможности снова оказаться 
на корте 





Хоббит в Макдональдсе 


Проголоцался? 

Уіуепаі Опіуегѕа! Сатеѕ договорилась с 
компанией Мсропа1а'ѕ о проведении специаль- 
ного промоушена игрушки Тће НоЬЫі в Кали- 
форнии, Орегоне и юго-западной части штата 





Вашингтон с 22 сентября по 12 октября. 

Упор был сделан на следующих основных 
фишках: получении доступа к трем эксклюзив- 
ным онлайновым демо-версиям игры, проведе- 
нии лотерей с призами (в качестве которых мо- 
гут оказаться и игровые консоли последнего по- 








коления) и, самое 
мости игры в виде посылаемого по почте чека на 
пять долларов для тех, кто решится на ее по- 


Му 


главное, возврате части стои- 


ло тие Офеят Тилт Ѕелетооте Аш 
"Тис Аомечтике ое А Панели Ве 
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Посетители закусочных получали в процес- 
се обслуживания специальные коды, которые 
менялись каждую неделю. С их помощью с сай- 
та угугуу.ҺорріёдӢето.сот можно было качнуть 
демки игры. 

Победители лотереи были распределены по 
трем категориям: Первого уровня, Второго 
уровня и Гран При. Последние получили Хбох 
или Міпќепао СатесиЪе, а таже саму игру в 
формате выигранной консоли. "Первым" доста- 
лась в подарок сама игра, а вот "вторым" - толь- 
ко Ргіта Эгафезу Слиае по ней. 

Сама игра должна появиться в ноябре этого 
тода сразу на всех популярных платформах, в 
е и на РС. - Н\УМ 



















Ациапох 3 
первая информация 
Разрабатывает игру Маѕѕіуе Оехеіортепї, из- 
дает как и все предыдущие части - ЈоМУоор 
РгодисНопз. Подводный мир в двадцать седьмом 
веке стал еще более беспокойным. Игрок приме- 
рит личину парня по имени 'Етегаіа' Оеаа Еуе Е, 
возглавляющего отряд наемников, услугами ко- 
торых пользуются лидеры всевозможных полити- 
ческих и экономических группировок. По ходу игры предстоит принять участие в 
схватках с другими наемниками, мощными военными флотами и подводными 
монстрами. Разработчики обещают: 

- 34 насыщенные стремительным экшеном миссии, как индивидуальные, так 
и командные; 

- превосходную 30-графику реального времени, богатый подземный мир с 
горами, пещерами и сверкающими городами; 
- мультиплеер - ГАМ и интернет, Реаіћтаѓсћ и тимплей; 
- свыше сорока противников и монстров; 
- атмосферный саундтрек. 
Релиз обещан на конец 2004 года. - НУУММ 








Или культуру в массы! 

Художник Кристофер Эллис, известный 
автор граффити и "легальных" работ все в 
том же уличном стиле подал в суд на Таке 
Тмо и Воскѕћаг Сатез. Претензии господи- 
на Эллиса состоят в том, что его работы без 
его ведома были использованы создателя- 
ми СТА 3. 

Пока что не известно, идет ли речь о 
граффити (по сути дела, рисовать на стенах 
противозаконно) или о работах Эллиса, вы- 
ставлявшихся в картинных галереях. Сумма 
предъявленного иска также не сообщается. 
Среди комментариев новости на различных форумах по этому поводу наиболее 
часто встречается фраза "ничего похожего в СТА не видел", так что, возможно, 
это всего лишь РЁ-кампания по "раскрутке" художника. Кстати, можете сами со- 
ставить свое мнение по этому поводу. Подборка работ Кристофера Эллиса рас- 
положилась по адресу уууум.дагеххогіа.сот. - А.Р. 





Вот эта рисующая медведей лич- 
ность и есть возмутитель спокой- 
ствия 


Конец практики эксклюзивных демо-версий? 

Демо-версия Са! о! Оу#у стала доступна всем пользователям Сети без огра- 
ничений лишь благодаря довольно шумному скандалу. Компания Асііуіѕіоп была 
вынуждена пойти на серьезные уступки после того, как администрации ведущих 
сайтов, посвященных компьютерным играм, опубликовали открытое письмо, в 
котором они призвали покончить с порочной практикой "эксклюзивных" демо- 
версий. Начать борьбу было решено с бойкота демки Са! о! Ощу, которая долж- 
на была поначалу появиться на РйеР!апе!{, и лишь спустя некоторое время - на дру- 
гих сайтах. Представители дюжины игровых сайтов подписались под решением 
бойкотировать Са! о! Ошу, даже после того, как демо-версия станет общедос- 
тупной. 

Асіуіѕіоп сразу же пошла на попятную, отменив эксклюзивное соглашение с 
системой Сатебру, которой и принадлежит РіЇеРІапеї. Решение очевидное, осо- 
бенно если взглянуть на список участников бойкота: 

ЗО Оомпіоааѕ, 30 Сатегѕ, АизСатегз, Віџе'ѕ Мемиз, ЕддеРіїеѕ (СаПоіаиу.ого), 
ЕїеҒгопі, ЕіеЅһаск, Сатебоѕѕір, Сатег'ѕ Не!, Гоадеаіпс, Т!зсай Сатез и 
УУогіћРІауіпо. Что ж, будем надеяться, что и другим компаниям эта история по- 
служит уроком. - А.Р. 


Расстрел! За такое варварское обращение со знаменем 










Аллея игровой славы 


Разработчики обзавеутся своими звездами 

Есть такой городишко в штатах - Сан- 
Франциско, в котором компания 5ОМУ не- 
сколько лет назад отгрохала огромный развле- 
кательный центр под названием Меёгеоп. Инте- 
ресен он для нас прежде всего потому, что вско- 
ре здесь откроется эквивалент голливудской 
Ма оѓ Кате (аллеи Славы), только относится 
он будет не к киношной, а игровой индустрии 
Без заделанных в плиты звезд, естественно, не 
обойдется. Под новую аллею отведено целых ВРАЧИ АВРЯ 
350 тысяч квадратных футов площадей. здесь будет звезда Моли- 

Вскоре будет запущен специальный сай 
на котором игроки всех стран и народов смогут 
эйности кандидатов на увековечивание 





нье 








высказать свое мнение по поводу до. 
на аллее У/аК оѓ Сате. - НУММ 


Ок. Убедили, иду покупать новый телефон 


лгал атлет 


ое Е; 
У: 


2 е ладеї сў дмт 
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тоже произведения искусства 
До недавних пор композиции из мира 
электронных развлечений оставались вне по- Г 
ля зрения музыкальных критиков. А ведь сре- ‹орость обработки си зучшится физическая 
ди множества игр, согласитесь, частенько 
попадаются настоящие жемчужины. Компа- 
ния Сате Аиаіо Мећмогк Сиде не намерена 
мириться с такой ситуацией и за год накопила 
в своих закромах более сорока саундтреков 
из игр, принадлежащих к разным жанрам. 
Все они примут участие в знаменитой цере- 
монии награждения популярной музыкаль- 
ной премией "Грэмми". Причем отобранные 
композиции сразятся со своими конкурента- 
ми из мира шоу-бизнеса сразу по трем номи- 
нациям. РС продукты будут представлены такими тайтлами, как НИтап 2: Ѕїепі 
Аззаззт, Аде о Му#оду, Оена Ғогсе: Віаск Наук Оомп и Ѕїепі НИЗ. Болеем за 
Ямаока, болеем за Ямаока! Акира - наш человек! – В.Ч. 








МЕШ5 





Лицо компании 
16 приобрела 1іїебішііо:НЕАО 50К 


Фирма "1С" объявила о приобретении у ком- 
пании ШеМоде Іпіегасііуе лицензии на использо- 
вание Ве о На =) 50к. Технология 
1йеЅїшаїо:НЕАЮО $ОК используется при создании 
3О-асНоп игры “Бумер”, 
выход которой заплани- 
рован на ближайшую 
осень, и не анонсирован- 
ного на данный момент 
ролевого проекта. 

Программный пакет 
ќеЅіџаіо:НЕАР 50К поз- 
воляет создавать высо- 
кокачественную лицевую анимацию для персона- 
жей компьютерных игр нового поколения. Отли- 
чительной чертой продукта является возможность 
автоматического сочетания синхронизированной 
с речью анимации губ и нелинейной анимации лиц. 
Благодаря этой технологии разработчики ком- 
пьютерных игр получают возможность придавать 
речевой анимации эмоциональную окраску, про- 
водить обмен анимацией между разными моде- 
лями голов, использовать прозрачные и динами- 
ческие текстуры, а также автоматически измене- 
нять уровень детализации моделей голов. 

"Мы считаем, что по многим показателям тех- 
нология Шеб+ию:НЕАО превосходит зарубеж- 
ные аналоги", - прокомментировал соглашение 
Юрий Мирошников, руководитель отдела игро- 
вых разработок "1С". - С помощью этой техноло- 
гии мы планируем повысить качество продукта и 
одновременно оптимизировать расходы, сосре- 
доточив максимум внимания на контенте 
НУУММ 





Я слышу голоса 


играете в ВТЗ, ас вами говорит 

лила из "Футурамы"? 

Ѕопу Опіпе Епіенаіптепі всерьез намерена 
добиться признания Гогаѕ оЁЕуегОџеѕі лучшей ВТ$ 
нового сезона. Лишним тому подтверждением 
стало интервью продюсера проекта Джеймса 
Паркера, в котором он назвал список актеров, за- 
действованных в озвучке игры. 

Среди прочих оказались: 

- Макл Вайс, почетный мультипликационный 
Тарзан и голос Безымянного из Р!апзсаре: 
Тонтеп!; 

- Кри Саммер, Танди из Фоллаута, также из- 
вестная по озвучке многочисленных мультиплика- 
ционных серий ("Горгульи", 
"Мона! КотЬа!"); 

- Дуайт Шульц, Мердок из сериала "Команда 
А", также участвовавший в многочисленных Ѕїаг 
79 

- Кэти Шагал, Лила из "Футурамы"; 

- Рон Перлман, 
один из самых колорит- 


Пинки и Брэйн", 


Рон Перлман. Знако- 
мое лицо, не правда 
ли! 


ных "плохих парней 


Голливуда и "голос за 
кадром" в Фоллаутах; 

- Хадсон Лейк, Кал- 
листо из "Зены"; Й 

- Джон Рис-Дэвис, 
лучший друг Индианы 
Джонса, Джеймс "Па- 
ладин" Таггард из серии 
\У/Ита Соттапдег и 
просто Гимли. 

Вот такой вот эпиче- 





ский кастинг для эпичес- 
кой ВТБ. - А.Р. 
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в бесконечной ролевушке Мемегеті 


ОТУ? 


4 
ТҮ 


"Люди ее боятся и не любят", глупые какие-то люди... 


В стране храбрых рыцарей и прекрасных дев живет одинокая фея со сло- 
манными крыльями по имени Агава (Арахаеп). Люди боятся ее и не любят, по- 
этому она нашла себе пристанище в воровской шайке. Конечно, такая жизнь 
для феи - не жизнь, но все же хоть какое-то общение и коллектив. Но в один 
прекрасный день все изменилось: воров преследует неудача за неудачей, и их 
предьодитель решает выместить на Агаве накопившееся зло. Нужно сказать, 
что перед смертью он успел осознать собственную ошибку. И вот Агава опять 
одна-одинешенька отправляется искать счастья в магическом мир! 
Меуегепа. 

Сцены схваток выполнены в полном 3), динамическая камера подстраи- 
вается под складывающиеся ситуации. Помимо ударов оружием и примене- 
ния заклинаний можно использовать комбо и специальные движения. 

Карта также трехмерная и допускает полную свободу перемещений меж- 
ду локациями. На ней же происходит и исследование новых территорий. 

Основные фишки: 

- трогательный сюжет эпических масштабов; 

- развитие главной героини и превращение ее в настоящую древнюю фею; 

- возможность создания собственных заклинания благодаря системе рун; 

- система схваток активного времени (Асќіуе Тіте Ва\Ше Ѕуѕіет), обеспе- 
чивающая динамичность боев и позволяющая использовать огромное количе- 
ство оружия, ударов и специальных комбо; 

- продвинутый звуковой движок с поддержкой 3р звука, ЕАХ 2.0 и ЕАХ 

.0; 

- движок обеспечивает полную интерактивность локаций. 

- нелинейное ветвление диалогов; 

- большое количество квестовых предметов. 

Игра разрабатывается для ХЬох и РС, ее релиз намечен на весну следую- 
щего года. - НҰММ№ 





Всю жизнь играть будешь? 


Часто спрашивают родители 

"Ассоциация развлекательного программного обеспечения" (Епїегїаіптепїі 
Ѕойуаге АззосаНоп) провела статистический опрос населения на тему увлечения 
компьютерными играми. Оказалось, что геймеры, чей возраст перевалил за 50 
лет, составляют 17 процентов игровой аудитории, что на четыре процента превы- 
сило результаты прошлогодних исследований. 26 процентов — представительни- 
цы прекрасного пола старше 18 лет, 21 процент — подростки до 17 лет, а 38 про- 
центов — мужчины старше 18 лет. Средний возраст игрока равняется 29 годам, и 
такой среднестатистический геймер уделяет времяпровождению за играми при- 
мерно шесть с половиной часов в неделю, что ненамного меньше показателей в 
подростковой среде - 7,3 часа за семидневку. — В.Ч. 


МУУУУУ:САМЕМАУІСАТОЕ:ЕО 


ЯСТІОМ /РВЕШЕШ 


ШПегугогік 


Еще совсем недавно иску Сһіскеп Сатеѕ промышляла 
тем, что выпускала бесплатные мультиплеерные моды для не- 
забвенного НаМ-ГЁе. Теперь компания делает полноценный 
коммерческий проект Опаегүогіа по мотивам одноименного 
фильма, который в скором времени выпустит киномонстр Ѕопу 
Рісіџгеѕ. Великолепный скачок вперед, не правда ли? Хотя, не 
все так гладко. 

Сюжет игры повествует о непрекращающемся вооружен- 
ном противостоянии между вампирами и оборотнями. Главная 
героиня – постоянно путешествующая с оружием в руках во- 
инственная вампирша по имени Селин. Впрочем, она настоль- 
ко юна, что, дабы уважить ее возраст, ее лучше называть не 
вампиршей, а вампиркой. Так вот, все шло нормально: война - 
войной, а обед по расписанию. И тут случилась беда: острозу. 
бую молодку угораздило влюбиться в своего заклятого врага — 


Приделанные не к месту полеты а-ля "Матрица" 


юного оборотня-красавца из стана противника. В общем, перед 
нами классическая шекспировская история на новый лад. 
Только никто не будет принимать яд и сокрушаться о потерян- 
ной любви, все окажется намного банальнее. Для того чтобы 
воссоединиться со своей любовью, вам придется преодолеть 16 
миссий как в шкуре Джульетты, так и в образе Ромео. 
Впрочем, у нас есть все основания полагать, что, скорее 
всего, проект окажется неудачным. Причина - низкий уровень 
графики и чуть ли не дотошное копирование всех знатных фи- 
шек ВІооаВаупе. На уровнях, выполненных в полуразру- 
шенном нео-готическом стиле, вылепленная из ничтожно ма- 
лого числа полигонов героиня (я уже не говорю о противниках, 
которым, похоже, выдают мизерное количество уродливых 
прямоугольников по продовольственным карточкам) носится с 
оружием в руках и вытворяет различные дешевые трюки а-ля 
жалкие пародии на "Матрицу". Такая порция критики излита 
на этой странице не только потому, что Опаегуогіа не облада- 
ет убедительной графикой (виной тому огромное число при- 
ставок, на которых игра появится одновременно с премьерой 
фильма), но и по той причине, что разработчики не соизволили 
прид; го свое, а попросту переиначили идею другой 
игры и поместили ее на сюжетную канву сценария фильма. 


Куча мала 


ош м 


9:08 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 

Сурнег: Собе оѓ Киіп 
урпег: Со | 

25 Огеатсаісец Тре А аўепіоге Сотрапу, 
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Представьте себе помесь Тот С1апсу`$ Ѕрііпіег Се] и 
Іһаіапа Јопеѕ, замешанную на фильме "Миссия невыполнима" 
и на нескончаемых книжных (подчеркиваю, книжных, а не ки- 
ношных) приключениях Джеймса Бонда. Теперь поместите 
эту массу в богатый архитектурный мир древних цивилиза- 
ть концепцию Сурћег: Сойе оѓ 
здатели утверждают, что им захотелось скрестить не- 
. Именно так ро- 
дился главный персонаж игры и список его невероятных зада- 
ний. Все кличут героя Вороном, а вот его настоящее имя знают 
лишь единицы, работающие на благо РІА” (департамент вну- 
тренних дел Пентагона). Разумеется, Ворон выполняет миссии 
исключительно в одиночку. Ему достаточно, чтобы его забро- 





ций. Примерно так можно описа 
Ват. С 
что "старое и доброе" с чем-то современный 











сили в невероятной капсуле с парашютом за три километра до 
нужной точки, а потом он выкинет утвержденный начальством 
план и займется чистой воды импровизацией, действуя на свой 
страх и риск. 











У наших предков все двери подчинялись рычагам 


Структура уровней Сурћег: 
классическим принципам жанра асйоп/адуепиге. В меру 
стрельбы и прыжков плюс выполнение 








Јоде оѓ Киіп построена по 








›лотого правила: не 
решили пропускающую на следующий этап головоломку - за- 
стреваете около тупика до тех пор, пока не добьетесь того, че- 
го от вас изначально хотели сценаристы. Но это не означает, 
что нас ждут прямолинейные уровни. Как раз наоборот, древ- 
ние здания кишмя кишат десятками различных путей, раз- 
ветвленных во все стороны на манер паутины. Геймеру при- 
дется методом проб и ошибок идти по разным нитям, чтобы в 
конце концов найти единственно верный путь. Кстати, разра- 
ботчики лепят уровни на основе реально существующих чер- 
тежей древних вавилонских сооружений. Один из создателей 
игры настолько увлекся вавилонской культурой, что позаим- 
ствовал из былых представлений о математике, фи: 
ратуре и целом ряде гуманитарных наук львиную долю зада- 
ний для головоломок 

Напоследок немного о звуковом сопровождении. В Сурћег: 
Сойе оЁ Вит вы услышите композиции Стефана Линдберга, 
которые объединили в себе мистические мелодии ушедших 














лке, лите- 














цивилизаций и зажигательный фанк образца 60-х годов. 





верчу 





запутать хочу 
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Молодая словенская компания 2004 1у анонсировала свой 
первый проект — шутер от первого лица Ноо. На дворе 70-е 
годы прошлого столетия. Только человечество в ХХ веке раз 
вивалось не по известному нам сценарию, а иначе. Например, 
люди обошлись без Второй мировой войны и последующего пе- 
редела мира. На карте Европы есть ряд небольших независи- 
мых государств и одна огромная тоталитарная империя 
Сепігоре, прообразом которой стал Советский Союз. Амери- 
канский журналист Тейлор Килмор умудрился каким-то не- 
постижимым образом оставить на ее территории свою невесту. 
Бравый янки отправляется за ней во враждебное государство, 
но вместо здравствующей возлюбленной его поджидает звер- 
ски изуродованный труп. Причем местные органы правопо- 
рядка обвиняют в совершении преступления нашего же заез- 
жего гастролера. В итоге по сценарию игры Тейлору ничего не 
остается, как брать в руки оружие и при помощи свинца дока- 
зывать окружающим, что он не верблюд, а очень даже законо- 
послушный гражданин ОпЦе4 Ѕіаїеѕ, понимаешь, оѓ Атегіса. 
Непонятно почему, но Килмору приходится сражаться не сар- 
мией или полицией тоталитарного государства, а с какими-то 
странными роботами, "зеркальными людьми", повстанцами и 
некими коммандосами "Крукс". 

Подожгу все здесь к чертовой бабушке 
1) — 


эта 


0 


#100 


Однако забавнее 
описывающие геймпле: 


сюжета оказались слова разработчиков, 
их творения. Сотрудники 700#ЕІу ут- 
верждают, что НоПоуу – это "помесь Тот Сапсу`5 5ршиег Се] 
с третьим Роот, ВаїПейе!а 1942 и На]о". Не знаю, как у вас, а 
у меня подобный игровой винегрет в голове не укладывается. 


Ладно, оставим эту хвастливую фразу на совести молодых де 
велоперов. 

В арсенале главного героя окажется копия термовизора, 
который состоит на вооружении у Сэма Фишера в Тот 
Сапсу‘з Ѕріпіег Се|, только в НоПоу эта штука называется 
"ПолиВизором" (Ро!о\15ог). Помимо этого, в арсенале Килмора 
завалялась снайперская винтовка с инфракрасной системой 
наведения, почти что волшебное средство для уничтожения 
трупов (посыпал загадочным порошком, и тело испарилось), а 
также сверхсекретное устройство, способное останавливать 
течение времени и даже обращать его вспять. 

Все уровни в зависимости от типа местности будут разде- 
лены на четыре класса. Две основные локации — это вышеупо- 
мянутое тоталитарное государство и некий опустошенный 
подземный мир. Причем при прохождении строго определен- 
ных участков карты игра продемонстрирует геймеру подборку 
самых красочных, по ее мнению, моментов боя. 
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іеќсопо: Н$Е Арина 





Если вы прошли \1е{сопз: 0.5. Бресйа] Еогсеѕ іп Уіеіпат до 
конца, то вы, наверное, запомнили, что последняя миссия за- 
канчивалась грандиозным штурмом вьетконговцами ваших 
укреплений на базе в Нуй Пек. Игра так и не дала четкого от- 
вета, кто из вашей команды остался в живых, а кто сложил го- 
лову на поле брани. Известно только одно, что никто не про- 
стит гукам столь дерзкой и отчаянной вылазки. В адд-оне 
Уте{сопя: Е15ё АІрћа вы возглавляете отряд элитных морских 
пехотинцев, сформированный из сводной бригады спецназа 
Сгееп Масһіпе, то есть командуете лучшими из лучших. 
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У противника отличная маскировка 
Д; 


семь раздробленных на сос 





я вас арт для сетевых баталий и 





заготовлено восемь 





вные части и сплетенных между 
собой единым сюжетом одиночных миссий, а также новые ви- 
ды стрелкового оружия (ровно шесть штук, в том числе и при- 
винчиваемый к стволу вьетнамской винтовки знаменитый бес- 
пощадный советский штык, который оставлял на теле повер- 
женного противника практически незаживающие раны) и во- 
енной техники (бомбардировщик В52, Е-105 Тһипаегсһіеѓѕ и 
известный песне Е4 РҺапіот 
Еісһегѕ). Причем на этот раз боевые действия не будут огра- 
ничиваться лесами и горной местностью. Вашему отряду пред- 
стоит побывать в разрушенных небольших городках, в.кото- 
рых необходимо зачистить улицы от назойливых снайперов. 
Разработчики обещают обыграть подобный сюжет не хуже ки- 
норежиссера Стэнли Кубрика с его "Цельнометаллической 


нам благодаря народной 





оболочкой". 

Если созданием оригинальной игры занимался чешский 
тандем в лице маститой компании Шиѕіоп Ѕоѓ\уогКкѕ и относи- 
тельно молодой команды Р4егодоп, то сейчас разработка адд- 
она целиком и полностью лежит на плечах менее опытной сла- 
вянской с ии. На данный момент у Шиѕіоп Ѕойҳогкѕ на пер- 
вом плане стоит доведение до ума своего долгостроя Ніадеп & 
Рапрвегоџѕ 2. Сумеют ли сотрудники Рќегойоп справиться с 
возложенной на них обязанностью? Об этом мы узнаем уже в 








конце осени. 





За несколько минут до высадки в городе 
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Ян “Чума” МАСАРСКИЙ 


Как вы Ктулху позовете, 
так он вас и заберет 
Народная примета 








х Сайт игры млм саатта со ок 


Пришло время вновь обратить наш, 
благосклонный взор на Сай о} Си: 
Юатк Сотпетѕ о} Һе Еатіһ. Игра, кото- 
рая, по словам некоторых обозревате- 
лей, “перевернет жанр ѕитоїоаї Һоттот 
на РС”. Процесс переворачивания длит- 
ся уж без малого четыре года; оно и не 
‘удивительно — жанр-то, чай, не стра- 
ничка журнала, и перевернуть его так 
вот, с полпинка, вряд ли удастся. Прав- 
да, англичане из Неайўітѕі Ртойисіїіотз, 
видно, тоже не первый день живут: на- 
придумали всякого, чтобы почтенные 
геймеры то и дело вздрагивали, нервно 
ерзали, хваталисъ за сердце и будили 
округу воплями ужаса. Среди геймеров, 
ҡонечно, слабонервные встречаются 
редко, однако ж лишний раз подпрыг- 
нуть на стуле — дело для геймерского 
здоровъя исключителъно полезное. 


Пьянство до добра не доводит 


Работал я в шестьсят четвертом 

воде на одном хлебозавод... 

Как несложно заметить, игра имеет 
кое-что общее с Говардом нашим Фил- 
липсом Лавкрафтом (См. “Навигатор” 
№7 за этот год). Неааѓігѕїі Ргойцсііопѕ 
торжественно обещает хранить верность 
заветам Мастера: безжалостно и регу- 
лярно отдавать главгероя на растерза- 
ние силам зла и заботливо культивиро- 
вать в аудитории паранойю, учащенное 
сердцебиение и повышенное потоотделе- 
ние. 

Игра не воссоздает какую бы то ни 
было конкретную лавкрафтовскую исто- 
рию — все исключительно “по мотивам”. 
Некоторые персонажи, а также время и 

место действия вкупе с общей идеей и 
стилистической направленностью — 
таков список заимствований. Есть 
еще лицензия на популярную на- 

стольную ВРС Са] оѓ СіһШһо от 
компании СһҺаоѕішт 

(Һер: / /уучу.сһаоѕійт.сот/); 
Г правда, не совсем понятно, за- 
чем она нужна: кроме непо- 
средственно названия и общей 
игровой вселенной, мы не уви- 
дели между двумя этими про- 
дуктами никакой прямой связи. 

Сюжет же вкратце таков. 
Двадцатые годы прошлого века, 
США. Главный герой Джек Уол- 

терс (Јаск Ұаќегѕ) отправляет- 
ся в город Иннсмут (Іппѕтоиќіћ), 





дабы в качестве частного сыщика рас- 
следовать дело о пропавшем без вести 
молодом человеке. Джек преследует не 
только профессиональные интересы - в 
этом городе он также рассчитывает по- 
лучить ответы на некоторые вопросы 
личного характера. Несколько лет назад 
он попал в одно весьма странное место, 
где ему пришлось пережить пару непри- 
ятных моментов. Неприятных настолько, 
что Джек слегка поехал крышей, и с тех 
пор ему все не дают покоя загадочные 
культисты, странные письмена и прочие 
тайны, связанные со старичком Ктулху. 
Персональное расследование заводит 
Джека все дальше в “темные уголки 
Земли”; в лучших традициях жанра сю- 
жет развивается по принципу “худшее 
впереди”, и главный герой медленно по- 
гружается в пучину кошмарной реаль- 
ности, оставляя за собой лужицы крови и 
последние крохи разума... 


То, что вас паранойя, еще 

не значит, что за вами не следят 

Формально игра представляет собой 
3р асйоп/адуепиге от первого лица, где 
в определенной пропорции намешаны: 
стрельба (встречаются как реально су- 
ществовавшие в то время стволы, так и 
некоторые фантастические виды ору- 
жия), решение головоломок (скорее, в 
стиле шутера, нежели квеста), общение 
с МРС, а также элементы “ѕќеаіќћ” — а Іа 
Тһіеѓ. В общем, стандартный набор, по- 
всеместно встречающийся в работе пси- 
хически нездоровых частных детекти- 
вов, пытающихся вопреки толпам монст- 
руозных персонажей проникнуть в тай- 
ны культов, посвященных Квинтэссен- 
циям зла, спустившихся на Землю со 
звезд... 

По словам разработчиков, знакомст- 
во с книгами Лавкрафта и одноименной 


настольной ВРС является не более чем 
приятным для игрока бонусом. Чтобы ка- 
чественно пуститься в параноидальное 
приключение, никакой предварительной 
информации не требуется. Все, что надо, 
мы увидим собственными глазами (точ- 
нее, глазами Джека). И это одна из глав- 
ных идей игры. Ведь в ней нет никаких 
“информационных дисплеев” — забудьте 
о циферках в углу экрана, любезно сооб- 
щающих, сколько у вас осталось здоро- 
вья, брони и патронов. Все исключитель- 
но “на глазок” — на субъективный глазок 
главного героя, которому бывает страш- 
но, больно, холодно и тд. Учитывая, что 
он, прямо скажем, не в парке на прогул- 
ке, эти “страшно” и “больно” будут весь- 
ма актуальны на протяжении большей 
части игры. 

С физическим состоянием героя все 
более-менее понятно. Повредив ногу, 
Джек будет хромать и медленнее пере- 
двигаться. Травма руки, естественно, от- 
разится на ловкости обращения с ору- 
жием; и дрожащие от холода руки не 
способствуют меткости (что, бессердеч- 
ные эксплуататоры виртуальных тушек, 
вам раньше не приходило в голову, что 
купание в одежде осенью — не самая 
комфортная процедура?). Процесс лече- 
ния также не сводится к использованию 
“аптечек”, мгновенно восстанавливаю- 
щих столько-то процентов “здоровья”, — 
кровоточащую рану надо забинтовать, а 
боль усмирить уколом морфия (двадца- 
тые годы, не забывайте). Впрочем, подоб- 
ные идеи встречались и раньше. Куда 
интереснее психологическое здоровье 
героя. 

В Са] оѓ Сац есть некая система 
“вменяемости” персонажа. Эмоциональ- 
ное состояние Джека зависит от того, что 
он видит, в какие ситуации попадает, с 
кем/чем сталкивается и тд. Например, 








НЕЕ ЗН 
Са о? бїшпи: Фагк Согпегз ої їе Еагїћ 


что вы испытаете при виде здоровенной 
тадины, которая только что размазала по 
стенке пару человек и идет в вашу сто- 
рону с намерением сделать с вами то же 
самое? Нет-нет, забудьте, что вы быва- 
лый геймер, сидящий за экраном мони 
тора. Вы находитесь там, и больно будет 
именно вам. Логично предположить, что 
вы услышите бешеный стук сердца, ис- 
пытаете некоторую судорожность тело- 
движений и вдруг ощутите в себе силы 
бегать быстро-быстро. Того же следует 
ждать и от вашего виртуального вопло- 
щения. 

На практике “паника” у Джека 
выражается посредством дрожи в 
руках; он будет более чутко рег 
гировать на движения мыши и 
нажатия клавиш – пока не ус- 
покоится. При виде чего-ни- 
будь жуткого картинка может 
слегка плыть перед глазами; на 
краю обрыва вы можете ис- 
пытать головокружение; от 
боли мутится в глазах – итп. 

Хоть графически-технически 
игра и не потрясает до глубины 
души, но, думается, все вышеопи- 
санное может воспроизвести вполне 
адекватно. 

Отдельные сцены будут оказы- 
вать лишь кратковременное психо- 
логическое воздействие — прилив адре- 
налина кончился, все прошло. Но чем 
дальше Джек проникает в мрачные тай- 
ны (которые, не следует забывать, каса- 
ются его лично), тем более ему становит- 
ся не по себе. У него развивается фор- 
менный психоз; он начинает слышать 
шепот и звон в ушах, видит мелькание 
каких-то теней, вуки искажаются, 
взгляд теряет фок; уе... В определенных 
точках игры можно “придти в себя”, но с 
каждым испытанным шоком уровень 
“вменяемости” медленно, но верно пада- 
ет - и восстановлению уже не подлежит. 


Не говори “гоп!” 

Глядя на некоторые современные иг- 
ры - как уже вышедшие, так и еще в 
стадии разработки – нельзя не порадо- 


Граффити, граффити! 


УУМГУУ.САМЕМАМІСАТОЕ.ЕЏ 


ваться, что наконец-то герои компьютер- 
ных игр приобретают хоть какое-то эмо- 
циональное измерение. Не малознача- 
щие реплики типа “ой, я в панике” — это- 
го-то в избытке. Речь о том, что “психо 
логизм” в играх, о котором так долго го- 
ворили большевики, похоже, начинает 
приобретать хоть какие-то реальные 
формы. И это куда как интереснее, чем 
“фотореалистичные текстуры” и какой 
нибудь там очередной “супербампмэп- 
пинг”. 
Впрочем, психологизм психологиз- 
мом, но разводить слюнявый оптимизм 
пока рано. Есть два весьма важных 
аспекта игры, которые нельзя 
осветить средствами пресс-ре- 
лизов, превью или даже промо 
роликов. Это игровой баланс и 
сценарий. Сценарий — потому 
что жанр обязывает; не арка- 
да все-таки. Развитие сюжета 
должно восприниматься иг- 
роком с азартом и нетерпе- 
нием, а не с кислой скукой от 
набивших оскомину “литера- 
турных” клише и безыскусных 
сюжетных штампов. 

Баланс, разумеется, актуа- 
лен всегда, но в случае с “нестан- 
дартными” играми типа Са! оѓ 
С4раШи - особенно. Выдумать 

оригинальную фичу особого труда 
не составляет; грамотно реализовать ее и 
вписать в игру — совсем другое дело. 
Сделать так, чтобы перепады “вменяе- 
мости” добавляли атмосферности, а не 
вызывали раздражение несвоевремен- 
ным появлением, ~ очень непростая за- 
дача. Как оно выйдет на деле – тут мож- 
но лишь уповать на профессионализм 
разработчиков. Наверняка предсказать 
такие вещи практически невозможно. 

Состоится пресловутый переворот 
жанра или нет – покажет релиз; мы же 
можем рассчитывать хотя бы на честную 
дозу адреналина. Ну, хочется рассчиты- 
вать, по крайней мере. 


РВЕМЕШ /ЯСТІОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 
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Юрий ПАШОЛОК 


Гт ће опе іћаї уои затіей 
Тт уоит Ѕиретеазі. 
Кор Хотђіе 





Материалы по этой игре уже не раз 
появлялись на страницах нашего жур- 
нала. О похождениях Даниеля Гернера, 
застрявшего между раем и адом, было 
рассказано немало, но мы решили нати- 


сать еще раз. 


Причиной стала попавшая в наши 
руки тестовая версия РаіпкіШег, содер- 
жащая три уровня. Одно дело - расска- 
зывать об игре, основываясь на заявле- 
ниях разработчиков и скупых строках 
пресс-релизов, другое - когда в твоих 
руках рабочая версия. 


Действо 

Ѕегіоиѕ Ѕат стала эталоном того, ка- 
ким должен быть аркадный шутер. По- 
явившаяся не так давно УИ Воск ни- 
сколько не поколебала позиции дети- 
ща СгоТеат, но то, что не удалось 
Ѕађег Іпіегасііуе, вполне по силам 
полякам из Реоріе Сап Е|у. В отли- 
чие от МШ Боск, новый убийца 
Серьезного Сэма не соби- 
рается играть 
по чужим 
правилам, 
РаіпкіПег 
является 
зрелищем ў 
иного толка. 

Представь- 
те на секунду, что Вауеп 
Ѕоймаге неожиданно 
бросила всех своих дже- 
даев с Маллинзом и ре- 
шила вернуться к исто- 
кам, то есть собралась 
делать Негеііс Ш. Но в 
последний момент перед 
утверждением дизайн-до- 


ии в ТОКО Ц 
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Так это ты таскал мои плюшки"! 




























кумента неизвестный шутник приписал, 
что монстров должно быть не много, а 
очень много. Представили? Теперь до- 
бавьте к этому персонажа, похожего на 
паренька в зеленом кожаном мундире, а 
также арсенал, состоящий из кучи круп- 
нокалиберных пулеметов и автоматов. 
Примерно по такому рецепту и делается 
РаіпкіШег. 

Казалось бы, ничего нового на ниве 
аркадных шутеров не сделать. Но пример 
Ѕегіоџѕ бат наглядно показывает, что 
ресурсы новых идей еще не исчерпаны. 
Детище Реоре Сап Еу также удивит бы- 
валого игрока, на этот раз зрелищностью. 
Простая ситуация: узкий коридор, авто- 
мат с подствольным гранатометом в ру- 
ках, с фронта наседает десяток неких ти- 
пов в робах и с топорами наперевес. Не 
интересно? Лишь до той поры, пока не 
увидишь, как это выглядит. Повторим 
тот же дубль еще раз: мрачный, скупо 
освещенный коридор, стены которого 

являются моги- 

лами, на вас 
двигаются 
все те же 
типы, но де- 
лают они 
это крайне 
грациозно. Разра- 
ботчики предусмотрительно ос- 
тавили в разных местах коридо- 
ра бочки, которые так классно 
взрываются. Вы начинаете 
поливать наседающих не- 
людей морем пуль, перио- 
дически пуская в ходгра- 
натомет. Ваши против- 
ники гнутся под свинцо- 
вым дождем, а при по- 
падании гранаты летят в 


разные стороны, размахивая конечнос- 
тями. Добавьте к этому отлично подоб- 
ранное музыкальное оформление, и кар- 
тина действа под названием РашКШег 
предстанет перед вами во всей красе. 


Торжество технологий 

Создатели РаіпкШег не гнались за 
последними графическими технология- 
ми, основной задачей было доведение до 
совершенства анимации, для чего был 
приобретен известный физический дви- 
жок Науос 2.0. Этот движок применялся 
и ранее, но именно Реоре Сап Еіу уда- 
лось воспользоваться его возможностя- 
ми по максимуму. 

Для демонстрации возможностей 
Науос создатели игры, к примеру, на од- 
ном из уровней специально поставили 
нескольких монстров на бочки с бензи- 
ном. Но настоящим откровением стал 
второй уровень тестовой версии, где иг- 
року противостоит огромный босс, во- 
оруженный боевым молотом. Тот, кто 
хоть раз увидит это зрелище, запомнит 
‘его надолго. На фоне эффектно развали- 
вающихся колонн и арок, оставшихся от 
старого храма, пасуют даже знаменитые 
кирпичики из ЅіЇепі Ѕіогт. А уж когда 
местный босс лупит о землю молотом, 
поднимая в воздух сотни тонн строи- 
тельного мусора... Это надо видеть, глав- 
ное - не забывайте уворачиваться от па- 
дающих глыб. 


Между раем и адом 

Ждать РашКШег осталось уже не- 
долго. Если Реоре Сар Е\у удастся вы- 
держать заданный темп, нас ждет насто- 
ящий шедевр, способный затмить творе- 
ние СгоТеат. Да пребудет с вами Калеб! 
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Оттеа Тоитпатепі прочно встал на 
рельсы спортивных симуляторов. Ни- 
каких сиквелов, никаких адд-онов, ника- 
ких римейков. Ведъ не назовете же вы 
МВА 2004 сиквелом МВА 2003? С таким 
успехом можно и новую олимпиаду на- 
звать сиквелом предыдущей. Нет, от- 
ныне очередной ИТ - неизбежность, 
‘традиционный подарок под новогоднюю 
елку. Ну, по крайней мере, до тех пор, 
пока слово "киберспорт" находит в ду- 
ше продвинутого геймера теплый, вы- 
зывающий приятные чувства отклик. 
Это сладкое чувство эмоциональной 
разрядки, эта пленителъная сцена раз- 
летающихся по углам ошметков парно- 
го мяса налетевшего на ракету супо- 
стати... Нет, это даже покруче баскет- 
бола! 


1аїезі Ейїйоп ої Фе Пейпійме Сотриќег 

Віори 5рогі 

Именно так характеризует 9Т2004 
майский пресс-релиз Аїагі. "Новая ре- 
дакция", апофеоз мечты любого игроде- 
ла, достигнутый немногими. Отныне ед- 
кие фразы "да тут движок двухгодовалой 
давности", "а где сюжет?", "да это тупой 
клон!", "и чего тут оригинального?" и иже 
с ними просто не существуют для уха 
смекалистого разработчика. А вместо 
всего этого существует обширная ниша - 
киберспорт, существуют коммюнити и 
кланы, существуют фанаты-болельщики 
и срок разработки длиною в год. Дела- 
ешь, что просят, вносишь немного от себя 
и получаешь зарплату за отчетный пери- 
од. Таким образом, рискованный и не- 
предсказуемый творческий процесс пре- 
образуется в нечто вроде "техзадания": 
цели и средства заранее ясны, осталось 
лишь сделать. И не придется, подобно 
Тереп@, выслушивать потом нелестные 
отзывы о своем многолетнем труде. 





1 Еріс ме ігиві 

Процесс разработки "киберспортив- 
ной" игры очень занятен. Например, иг- 
роки могут попросить не добавлять в иг- 
ру какой-то вид оружия. 
Нонсенс, не правда 
ли? Не добавлять 
оружие в ЕР - это 
надо же было такое 
придумать! Тем не 
менее, в западных 
коммюнити разгоре- 
лись нешуточные 
Ау споры по пово- 
\& №, ду возвраще- 
ния в игру 
снайпер- 
ской вин- 
товки. Вин- 
товка была 
— еще в ОТ, но 
потом ее с по- 
зором изгна- 
ли, получив 
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красную карточку за дисбаланс игры; 
другая часть коммюнити пожалела вин- 
товку, и ее пришлось вернуть, изрядно 
замедлив и наделив "дымовым эффек- 
том" - теперь после каждого выстрела 
объектив оптического прицела застилает 
густая пелена пороховых газов. Стрелять 
в таких условиях невозможно, зато по та- 
кой вот черной тучке можно без труда 
вычислить дислокацию затаившегося 
снайпера. Другое оружие - штурмовая 
винтовка - наоборот попала в фавориты, 
за что была одарена возможностью ис- 
пользования ее сразу с двух рук. Неболь- 
шие изменения претерпели и некоторые 
другие виды оружия: был замедлен аль- 
тернативный огонь у Вю-ВШе, а вот 
Тгапоса‘ог наоборот ускорили. Но самое 
главное - к пикнику подтянулись и абсо- 
лютно новые виды оружия: тройка све- 
жих и весьма мощных турелей, крово- 
жадные паукообразные мины Рагаѕіќе 
Міпеѕ и АУВИ - ракетный 
комплекс, предназначен- 
ный для уничтожения все- 
возможной техники. И вот 
тут начинается самое инте- 
ресное. 


По машинам! 

Добавление в команд- 
ную игру техники - идея 
сколь древняя, столь и 
спорная. Помнится, игро- 
ков собирались посадить за 
баранки еще в далеком 
1998 году, когда должен 
был выйти Теат Еогігеѕѕ 2 
(он и сейчас нам должен!) 
Потом, в эпоху расцвета 
мультиплеера, все-таки вы- 





Япония 


Никита КАРЕЕВ 


Уои ате абоий (0 епіет апофћет @тепзют, а ёітепѕіоп поё опу о] № ап ѕоиті Ъш оў тпа. А 
јоитеу їпіо а шоптоиз Папа оў ітадіпаѓіоп. Мех ор, Оптеаї Тоитпатети 2004! 


Грезы закостенелых фанатов 





шло несколько проектов, задействовав- 
ших механические средства передвиже- 
ния (например, Моше Еогсеѕ или тот же 
С&С: Вепераде), но идея явно не претен- 
довала на всеобщее и поголовное одобре- 
ние. Все-таки спортсмены - народ кон- 
сервативный. И вот Еріс, запасшись не- 
которым авторитетом, решила оконча- 
тельно втолкнуть новый стандарт. Внед- 
рение новшества прошло по трем на- 
правлениям. Первое, конечно, это добав- 
ление изрядного количества техники: 
присутствуют танки, багги, джипы, вер- 
толеты и даже космические корабли (как 
истребители, так и бомбардировщики). 
Всего семь видов техники, причем в неко- 
торые экземпляры местного автопарка 
можно сесть даже втроем (скажем, один 
водитель и два пулеметчика). Второе на- 
правление - модифицирование оружия, 
которое теперь на эту технику специаль- 
ным образом реагирует (Шпак Сип лечит, 








На каждой планете есть своя маленькая средневековая 


А свиду - обычный адвентюрный городок. Кто бы мог подумать, что через мгновение 
тут начнутся кровопролитные уличные бои 





Ѕһоск Ве усиленно калечит). А третье - 
создание специальных режимов игры, 
тде новые боевые машины будут прямо 
задействованы. Ведь какая радость от 
танка в том же СТЕ? А никакой радости, 
одни слезы: "смешались в кучу танки, 
люди." и так далее. Поэтому вместе с 
техникой в 0Т2004 появится и два новых 
режима игра - обновленный Аѕѕаџі и 
совсем свежий Опз1ац ре. 


Новые виды кровавого спорта 

'Аззац! был еще в оригинальном ОТ, 
но потом взял небольшой отпуск. Вернул- 
ся, как и полагается, румяным да подзаго- 
ревшим. Сейчас этот режим еще больше 
интегрирован во вселенную Опгеа! и, по 
сути, представляет собой то, что в серьез- 
ных стратегиях называют "исторически- 
ми кампаниями". Звучит немного странно, 
но разработчики уверяют, что для мира 
Упгеа] эти битвы действительно явля- 
лись историческими. Оборона скоростно- 
го поезда. Защита космического ко- 
рабля Скааржей. Почувствуй се- 
бя солдатом не от мира сего! Ес- 
тественно, битвы все как на 
подбор эпические, да еще 
и с массированным учас- 
тием разнообразной боевой 
техники. Например, в одной из 
баталий обоим сторонам придет- 
ся начинать на... истребителях в 
открытом космосе! Попытка затк- 
нуть за пояс боевые космичес- 
кие симуляторы? Пока что 
разработчики отшучивают- 
ся объяснениями типа 
Топ аз Һе". Впрочем, в 
свете описанных выше 0со- 
бенностей разработки игр с 
датами в названиях беспо- 
коиться, скорее всего, не о 
чем - почетные мастера кро- 
вавого спорта наверняка 
уже все опробовали и утвер- 
дили. В остальном же Аѕѕаиіі 
претерпел лишь эволюци- 
онные изменения. Снова 

























две команды: у одной цель что-то сделать, 
а у второй - не дать это сделать. Играется 
несколько раундов, и команды периоди- 
чески меняются местами. Разве что зада- 
чи теперь обещают поставить поразнооб- 
разнее: то компьютер какой взорвать, то 
космическую базу защитить, то саботаж 
сотворить. 

Еще один новый и довольно "громкий 
режим - Опѕіацећі. Описать его столь же 
сложно, как и понять, насколько он будет 
интересным. А видевшие утверждают, 
что он будет таковым на все сто. Итак, за- 
дача с виду банальна. На карте две базы, 
наша и ваша. В центре каждой из них - 
некое энергетическое ядро - Ро\гег Соге. 
Уничтожил РС противника и сберег свое 
- победил! Одна незадача - ядро неуязви- 
мо для оружия. Чтобы нанести ему ка- 
кой-то ущерб, нужно сначала подсоеди- 
нить его к своему ядру посредством стро- 
ительства специальной ЛЭП. Для этого 
придется захватить ряд расположенных 

на карте нодов и провести через них 
заветную электропроводку. Но 
#3 не все, опять же, столь просто. 

=.5 Во-первых, ноды надо захваты- 
вать последовательно - один 

за другим. Во-вторых, враг 
тоже не дремлет и ваяет 
свою "Дружбу". В-третьих, 
застроенные ноды можно 
уничтожать (и ремонтиро- 
вать!), а значит, у каж- 
дого из них должна сто- 

\ ять бдительная охрана. 
Ў Ну и, в-четвертых, 
карты для ОпѕЇацаһё 
напоминают по разме- 
ру средней руки кол- 
хозные поля: пешком 
не пройдешь, брассом не 
проплывешь. А это зна- 
чит, что без скоростной 
техники (которая, надо 
полагать, у нас и врага раз- 
ная) тут и делать нечего. В 
общем и целом все это 
складывается в весьма 
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Яркие представители популярной в будущем году автотехники: багги и танк. На перед- 


нем плане - работник автосервиса 








Снайпер в рваных ботинках. А на улице-то 
декабрь месяц. Жестокая игра 


Фанаты СТА будут разочарованы. Завладеть 
чужим транспортом в ОТ2004 так просто не по- 
лучится 





противоречивую картину. Понятно, что 
игра рассчитана на длительное время и 
на весьма большое число участников. Но, 
с другой стороны, и в этом случае она 
имеет все шансы затянуться на пару- 
другую часов. Как такой расклад будет 
принят игроками, мы узнаем только со 
временем. 


Вкуснятина 

Революция - хорошо, но эволюция 
спокойней. Наряду с совсем новаторски- 
ми изменениями, 0'Т2004 привнесет и 
ряд мелких технических улучшений. 
Перво-наперво, конечно, оптимизация 
движка. Как не смешно это звучит, но для 
тех, кто потратил все деньги на Р4-3 СН, 
начисто забыв о ДжиФорсе, вновь по- 
явится софтверный рендеринг (все еще 
помнят, что это такое?). Будет, конечно, 
вновь оптимизирован сетевой код и дора- 
ботан АТ ботов. Дебют делает интересная 
фича - Уоісе Оуег ТР: теперь, разжив- 
шись микрофоном, можно переговари- 
ваться с любым игроком в пределах ви- 
димости, а также с членами своей коман- 
ды (не пробуйте повторить это дома, сидя 
на хрущевской АТС). Но самое приятное 
нововведение - это обратная совмести- 
мость с 0Т2003. Ведь ОТ2004, наряду с 
кучей новых карт, мутаторов, персона- 
жей (Скааржи, Ксан и его пассия прила- 
гаются) и всего-всего, содержит все кар- 
ты предыдущей игры и будет легко иг- 
раться на серверах под ОТ2003 (к сожа- 
лению, обратное исключено). А это зна- 
чит, что сразу же после выхода игры вам 
будут доступны многие сотни серверов 
для многопользовательской игры, равно 
как и все мутаторы и моды, когда-либо 
созданные для 0Т2003. Осталось лишь 
дождаться этого счастливого момента. 


х Жанр ЕРЗ/РТ$ * Издатель Сатез * 
х Сайт игры млм: 2дэтез.сот/зауаде 


отчик 52 Сатез * Реком 


Ндувтся Реп ит СНЕ 258 МБ ЕАМ, Зр (64 МБ) 





Настоящему индейцу 

Нужно только одного, 

Да и этого немного 

Да почти что ничего! 

Федор Чистяков, группа "Ноль" 


Я думаю, не будет большим отжры- 
тием сказать, что жанры компъютер- 
ных игр окончателъно оформилисъ 
‘только в девяностых годах. И как толъ- 
ко они сформировались в современном их 
понимании, тут же появились энтузиа- 
сты, желающие эти жанры скрещи- 
вать. С остервенением твердолобых ми- 
чуринцев они пытались присобачить 
одно к другому, создавая зачастую ин- 
тересные концепции, которые, правда, 
‘игровой народ воспринимал под лозунгом 
"на фига нам такая генетика?" и благо- 
получно обходил стороной. Достаточно 
вспомнить Ваїегопе - красивую, но гро- 
‚моздкую помесь ЕР5 и ЕТ, любопыт- 
ную по сути, но провальную по количе- 
ству продаж. 


Но время шло, пристрастия игроков 
‘изменялись. Мультиплеер расцвел и на- 
чал плодоносить всевозможными Контр- 
Страйками и Бэттлфилдами. Приуныв- 
шие было мичуринцы при виде нового 
урожая снова воспряли ото сна и угрожа- 
юще двинулись на возделанную целину 
игроков, радостно кромсающих друг дру- 
га на Пе йџѕі. "Хотите новый многополь- 
зовательский шутер, камон, ага?" - с хит- 
рецой спросили мичуринцы. "Да! Хотим!" 
- завопили ничего не подозревающие иг- 
роки. "Хотите многопользовательскую 
ВТ$, йо?" - не унимались мичуринцы. 
"Еще как!" - продолжали буйствовать иг- 
роки. "А хотите все это в одной игре, джа- 
га-джага?" - наконец выявили свои кро- 
вожадные планы злостные геносмеси- 
тели. "Ы-ы-ы... Чаво?!" - уточнили не- 
которые из игроков. "Поздно, держите," 
- мичуринцы поставили жирную точку 
в дискуссии, и выложили на прилавки 
Ѕауаре: Тһе Ва е юг 
Ме\мегВ. "Дикость ка- 
кая-то", - решили иг- 
роки. Но игрушку 
купили. 


Грядет каменный век 
Предысторию для своего 
сетевого полушутера-полуст- 
ратегии разработчики из 52 
Сатез придумали следую- 
щую: почему-то они решили, 
что в будущем человечеству 
настанет каюк. Не совсем ка- 
питальный, но вполне ощути- 
мый: люди деградируют до со- 
стояния разрозненных коче- 
вых племен, а вот всякое зве- 
рье, напротив, немного обра- 
зумится и приобретет зачатки логического 
мышления, локализующего индивидуу- 
мов в рамках отдельно взятого социума. В 
результате чего выживание һото, кото- 
рый все еще немного ѕаріепѕ, окажется под 
угрозой. И вот в это время на сцене появ- 
ляется некий дядька с мрачным имечком 
Јагаліаһ Сгітт, который объединяет ос- 
татки человечества в её1оп оѓ Мап (почти 
что "Лига выдающихся джентльменов"). 
Объединенные, человеки начинают вспо- 
минать зачатки магнетизма, механики и 
прочей химии, после чего активно приме- 
нять их в процессе изготовления стрелко- 
вого оружия, обзаводясь весомыми аргу- 
ментами в споре за право быть "венцом 
эволюции". 
На беду товарища Грима, у него была 
маленькая сестренка, которая с детства 
была немного не в себе, слышала голоса и 
даже им отвечала. Правда, тут речь шла 
не о мертвых людях, а о полуразумных 
зверюшках, с которыми она часто пропа- 
дала по лесам. Поворотным моментом в 
этой истории стал какой-то хищный 
зверюга, который принес девчушке в 
поселение то ли одуванчик, то ли еще 
какой укроп с цветочками, который 
она потеряла по дороге домой. Ви- 
димо, за нарушение территории ча- 
стной собственности, зверюгу посе- 
ляне с энтузиазмом разделали на 
филей и когтей прямо на глазах 
девчушки, после чего у той созна- 
ние совсем с катушек взбрыкну- 
лось, и она свалила в леса, жить с 
волками. Звучно обозвавшись 
Оцееп Веа5%, человеческий дете- 
ныш, будучи в глубине души не 
хуже своего старшего братца по 
части администрирования, со- 
бирает вокруг себя армию зве- 
рей, в срочном порядке разра- 
батывает для них магические 
прибамбасы и направляет на’ 
войну с людьми. 
Сюжет, прямо скажем, та- 
кой, что Рони-Старший зали- 
вается горючими слезами (от 
умиления, не ина- 
че), но зато он хоть 
объясняет, поче- 
му это команда 
дикарей, воору- 
женных ракет- 
ницами, начинает 





































сражаться с некими зверопо- 
добными монстрами, швыря- 
ющимися Нгера!'ами. А боль- 
шего от сюжета для чисто 
мультиплеерной игры и не 
требовалось. 


Мы наш, мы Таун Холл 

построим! 

Задумка в бауаве проста 
и в то же время оригинальна: 
берется карта с пересечен- 
ным ландшафтом, в противо- 
положных концах ее устанавливаются 
враждующие базы, которыми берутся ру- 
ководить два игрока. Как и в других ВТ$, 
они обводят рамочками своих пеонов, по- 
сылают их на добывание ресурсов, строят 
дополнительные сооружения и разраба- 
тывают новые технологии, апгрейдясь по- 
маленьку. Но есть небольшая незадача: иг- 
роки не могут строить боевые юниты. Ими 
становятся остальные члены команды, 
подсоединившиеся к игровому серверу. 

Таким образом, получается, что два иг- 
рока гоняют КТ, видя поле брани с птичь- 
его полета, в то время как остальные трид- 
цать (к сожалению, бауаяе позволяет со- 
здавать серверы на максимум 32 человека) 
играют на этой же территории в экшен от 
первого/третьего лица. 

Первое и главное ощущение от Ѕауаве 
- ощущение юнита. Вот рождаешься ты у 
местного Тоут На'а: перед тобой рассти- 
лается поле, холмы, здания всякие, пеоны 
ручейком от шахты к базе текут, вдалеке 
какие-то животные-МРС пасутся. И пер- 
вая мысль у тебя в голове - что же делать 
дальше? Бежать к вражеской базе, пойти 
настругать МРС-кричерсов, чтобы экспы и 
денег заработать, или... тут вокруг фигур- 
ки твоего персонажа появляется зеленый 
круг и где-то неподалеку справа с неба на 
землю ударяет путеводный луч. "Иди ту- 
да!" - подсказывает для особо башковитых 
чей-то голос. Пожав плечами и быстро от- 
тарабанив "Уез, ѕіг!" бежишь, куда сказа- 
ли. За несколькими холмами обнаружива- 
ется прозрачный макет недостроенного 
гарнизона, который уже возводят три та- 
ких же, как ты, игрока. "Строй здесь!" - 
продолжает вещать голос, и структура 
подсвечивается все тем же столбом света. 
"Нет проблем!" - отвечаешь ты, достаешь 
топорик и начинаешь усердно молотить им 
по зданию, внося посильный вклад в кол- 
лективное дело. Через несколько сенунд 
тарнизон достроен, но голос все не унима- 
ется: "Защити юнит!" заявляет он и 
свечивает катапульту, только что, 
шуюся рядом со зданием. Хочется 
сить голос "А не пойти ли тебе лесом 
гоуважаемый?", но поскольку зна 
ответом будет "Ну, тогда пој 
у меня потом деньги 
деловито озираешься, 









на поле боя тебе становится приятно. На 
тебя полагаются. Тебе приказали защи- 
тить важный юнит, который может раз- 
долбать защитные башни вражеской базы 
и открыть путь к ее сердцу. И когда тебя за 
следующим поворотом на ходу сносит вра- 
жеский монстр, прокачанный по самые по- 
мидоры, становится не столько обидно за 
себя, сколько за державу - ведь без тебя 
катапульту точно завалят, хрупкая она. И 
атака захлебнется, и враги пожгут родную 
хату. Поэтому дожидаешься ты, пока тай- 
мер отсчитает время до очередного распа- 
уна, выбираешь себе юнита и оружие по- 
мощнее, и валишь к месту сечи в надежде 
успеть к разбору полетов. Но все тот же го- 
лос тебе говорит "Поздно, Вася, "Боржоми" 
пить, иди вот теперь лучше сюда", и на го- 
ризонте появляется новый столб света. А 
ты бежишь туда и понимаешь - вот это и 
есть настоящая командная игра... 


А у нас на Базе газ, а у вас? 

"Технологически что люди, что звери 
практически равны. У обеих сторон есть 
пять типов играбельных юнитов, один из 
которых игрок может выбрать при рес- 
пауне, если они уже разработаны на базе 
и если у него есть деньги на их покупку. 
Если денег нет, то игрок может подать 
запрос "капитану" команды, чтобы тот 
ссудил золотом - у игрока, который вы- 
ступает управляющим базы, есть специ- 
альное окно, в котором он может посмот- 
реть список таких запросов, и, пользуясь 
общественной казной, спонсировать того 
или иного просителя. Кроме помощи 
деньгами командующий игрок может на- 
значить одного из "полевых" игроков 
своим помощником - "офицером". Офи- 
цер (такого игрока легко узнать по не- 
большому штандарту, который он несет 
на спине) играет роль, схожую с той, что 
была у героев в \Магсга& 
3 - он сильнее, живучее 
остальных "юнитов", и 
вокруг него может быть 
аура, дающая бонусы ок- 
рестным игрокам родной 
команды. 
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Экипировка юнитов у 
обеих команд тоже очень 
похожа. На экране загруз- 
ки у игрока есть пять сло- 
тов, в которые он может ку- 
пить и поставить всякие 
девайсы. Два первых слота 
отведены под оружие, причем первый 
тип обязательно будет либо когтями, ли- 
бо тесаком, и зависит от типа выбранно- 
го юнита. К примеру, если вы будете иг- 
рать за самого слабого дикаря, то у него 
будут два топорика, у среднего воина бу- 
дет меч, а мощный легионер родится со 
здоровенной секирой в руке. Во второй 
слот устанавливается одно из разрабо- 
танных на базе орудий убийства. Как 
правило, это что-нибудь дистанционное, 
вроде лука/ракетницы или посоха ог- 
ненных или ледяных стрел. У зверей, 
правда, еще это может быть каким-ни- 
будь бонусом для контактной атаки: к 
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юнит зверей. Еще не Годзила, но уже Кинг-Конг 

















примеру, можно выбрать очень полез- 
ную способность "вампиризм", добавля- 
ющую здоровья при каждом попадании 
лапой по врагу. 

Остальные три слота предназначены 
под всякие хитрые штуки, также разра- 
ботанные на базе. Ими могут быть аптеч- 
ки, ящик с дополнительными патронами, 
мина, бомба, временная невидимость, и 
т.д. В целом, набор "спецсредств" у каж- 
дой команды разный, но некоторые ве- 
щи, вроде мин и замедлителей движе- 
ния, совпадает почти полностью. 


Тактика и стратегия 

По части экшена разработчики попы- 
тались провести игровой баланс так, чтобы 
звери в бауаве специализировались на 
контактном бое, в то время как люди были 
опаснее на расстоянии, будучи вооружен- 
ными мощными пушками. В результате, на 
данный момент люди выглядят слабее, так 
как многие типы сна- 
рядов у используемых 
ими "стволов" имеют 
некоторую задержку 
между непосредствен- 
но выстрелом и попаданием в цель - то есть 
они тратят какое-то время на сам полет до 
цели, что резко снижает шансы попасть по 
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стру-противнику. Приплюсуйте к этому 
маленький боезапас, а также проблемы 
лага (Ѕауаве довольно требовательна к 
каналу связи - об игре через модем тут 
даже речи идти не может), и получается, 
что все часто сводится к довольно хао- 
тичным скачкам вокруг противника, в 
надежде зайти к нему 
сзади и рубануть с 
плеча. А в этом деле 
зверюги гораздо луч- 
ше людей-воинов. 
ВТ$-составляющая не сильно отлича- 
ется от стандартов, имеющихся в этом жа- 
нре. Каюсь - поскольку мне ближе экшен, 
стратегической части при изучении игры я 
уделил меньше внимания. Но, например, 
мне, в буквальном смысле слова, на своей 
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шкуре удалось прочув- 
ствовать стратегию бы- 
строго раша - особенно 
она хорошо получается 
у команды зверей, пе- 
ревес в силе которых особенно чувствуется 
в начале матча, пока люди не разработают 
огнеметы или пулеметы. 

Кроме экшена и ЕТ в игре есть еще 
небольшая ЕРС-составляющая. Каждый 
из участников, будь то игроки-юниты, или 
игроки-командующие (которые тоже могут 
выбежать на поле боя, сняв с себя управля- 
ющие обязанности), зарабатывает во вре- 
мя матча экспу, либо охотясь на МРС-жи- 
вотных, пасущихся в определенных мес- 
тах карты, либо строя здания и добывая 
ресурсы, либо уничтожая врагов и вражес- 
кие фортификации. Всего за время одной 
игры можно заработать десять уровней. 
Точнее, можно заработать и больше, но по- 
сле десятого они ничего игроку не добавля- 


Міпе Кезошгсеѕ 
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Как я понимаю пеонов... 





ют. Зато каждый из 
уровней первой десятки 
дает какие-нибудь бо- 
нусы - то броньку по- 
мощнее, то оружие по- 
острее, то выносливость подольше. Что, са- 
ми понимаете, довольно динамично изме- 
няет баланс игровых сил. 


Ребятам о зверятах 

Создателям Ѕауаве удалось уловить 
то, что оказалось нужно игровому наро- 
ду сегодняшних дней (и это при том, что 
разработка игры была начата еще в 
2001 году). Удачное совмещение двух, а 
по сути, даже трех жанров 
(ЕРЅ+ЕКТЅ+слэшер) должно быть ны- 
нешней публике интересным, благо се- 
тевые игрища сейчас становятся все по- 
пулярнее и популярнее. Возможно, за 
играми, наподобие Ѕауаве, стоит даже 
киберспортивное будущее. Вы только 
представьте: сборная России по Бауаве 
(или схожей по стилю игре), куда вхо- 
дят лучшие варкрафтеры, контрстрай- 
керы и анрильщики страны - это же бы- 
ло бы действительно здорово. 

Но не буду загадывать наперед. Пока 
что, без улучшенного сетевого кода, без 
нормального редактора, благодаря кото- 
рому фанаты смогут заняться созданием 
модов, без ботов и нормального туториа- 
ла, из-за чего приходится зачастую до- 
вольно долго изучать геймплей, чтобы 
понять некоторые его принципы, Ѕауаве 
сейчас - просто хорошая игра, которая 
только претендует на статус всенарод- 
ной любимицы. Но этот жанровый гиб- 
рид смог доказать, что путь эксперимен- 
тирования вовсе не так ущербен, как ка- 
залось. И у нас, возможно, появится 
больше смелых игр, за которые издатели 
раньше просто боялись браться из-за их 
нестандартности. 

Но это ятак, мечтаю помаленьку. 
ии 
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Ненаучная фантастика 
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Юрий ПАШОЛОК 


Жертвы научной фантастики 
Крепкие плечи, суровые лица. 
Битою рожею как не гордиться. 
Как не поверить юродивой силе. 
Тайм-Аут 





800256 МЫКАМ. 





Даже очень хорошую игру можно ис- 
портить плохими адд-онами. Ярчай- 
ший тому пример — Оретайопт ЕІаѕћ- 
ройй: последовавшие за оригинальной 
игрой Кей Наттет и Кеѕіѕіатсе оказа- 
лись, мягко говоря, не самыми лучшими 
дополнениями. Вместо того чтобы сде- 
лать достойное продолжение, Воћетіа 
откровенно сваляла дурака. 








Ситуация с ВаШейе 1942 развива- 
лась примерно по тому же сценарию. 
Коаа {іо Коте оказался совершенно ни- 
каким адд-оном: пара пушек, пара само- 
летов, пара танков да несколько карт — 
вот и все нововведения. После этого от 
Ѕесгеї Ұеаропѕ оѓ \У\УП можно было 
ожидать чего угодно. К счастью, повто- 
рения истории с Орегаїіоп ЕІаѕһроіпі не 
случилось. 


Деревья анулись 

Игры на тему “а что бы было, если 
немцы продержались бы еще годик-два” 
становятся все более и более популярны- 
ми. Отчасти подобную тематику можно 
было увидеть еще в Веги {о Сазе 
МУоНепз{ет, потом был Сгот, а впереди 
нас ждут как минимум две-три игры на 
ту же тему, среди них Ѕесгеі У/еароп$ 


оуег Могтапау от ГасазАг(. Все это, ко- 
нечно, хорошо, но подавляющее боль- 
шинство создателей подобных игр имеют 
весьма поверхностное представление о 
тематике, за которую они берутся. 

ГІСЕ и раньше не особо церемони- 
лась с историей, теперь же невежество 
достигло апогея. Разработчики смешали 
в одну кучу как вполне серийные образ- 
цы техники, так и те, что появились как 
минимум через два года после окончания 
войны. Как вам понравится, к примеру, 
истребитель ҮЕ-85 СоЫііп, который за- 
думывался, как самолет, носимый внут- 
ри бомбардировщика? В Ѕесгеї \Уеароп$ 
оѓ УП он не только получил шасси, ко- 
торых у него отродясь не было, но еще и 
заменил “Мустанги”. Кстати, первый по- 
лет ҮЕ-85 совершил в 1948 году. Таких 
вот “радостей” в адд-оне более чем до- 
статочно. А еще в ПІСЕ имеют поверхно- 
стное представление о действии того или 
иного вида техники. По мнению разра- 
ботчиков, Загийвег, который в жизни 
был самоходным реактивным миноме- 
том, является тем же “Тигром”, только 
стреляющим помощнее. Короче говоря, 
знатокам истории лучше заранее загото- 
вить валерьянку и убрать тяжелые 
предметы. 


Главное — баланс 

К счастью, просчеты в новом детище 
ПГСЕ относятся лишь к новым видам 
техники. В остальном же Ѕесгеї Үеаропѕ 
оѓ МҰҮП выглядит значительно лучше 
Воаа іо Коте. Благодаря тому, что новая 
техника и вооружение поступали каж- 
дой из воюющих сторон более-менее 
равномерно, удалось сохранить общий 
баланс. На каждый новый вид техники 
или вооружения, поступивший в распо- 


Дымовая завеса, или англичанин просто испугался! 





Между прочим... 


В настоящее время сразу несколько 


команд работают над модами для 
ВаШейе!4 1942, тематика которых пе- 
ресекается с Ѕесгеї УУеароп$ о! МУМУІІ. 





ряжение Союзников, у немцев найдется 
достойный ответ. Вместе с тем, игроки 
получили новые возможности, о которых 
они раньше и не мечтали. 

Одним из наиболее значительных но- 
вовведений стали мобильные базы, по- 
лучили их, правда, только Союзники. В 
роли баз выступают транспортные само- 
лет С-47, которые способны брать на 
борт до десятка бойцов. С появлением 
С-47 Союзники получили возможность 
совершать крупномасштабные десант- 
ные операции. У немцев тоже найдется, 
чем ответить на такой поворот событий: 
в их распоряжении появились самоход- 
ные зенитные установки НМакраитег ТУ 
У/Иегулиа, способные в считанные се- 
кунды сделать из самолетов противника 
решето. Кроме того, немцы обзавелись 
зенитными ракетами У/аззег{а, правда, 
управлять ими достаточно трудно. Сле- 
дует отметить появление у обеих воюю- 
щих сторон мотоциклов, впрочем, особой 
роли в бою они не играют. 


Для тех, кто любит погорячее 

В целом, новая работа РІСЕ получи- 
лась вполне удачной. Конечно, историче- 
ские ляпы явно не играют на пользу но- 
вому адд-ону, но не стоит забывать, что 
создателей Ѕесгеї Ұ/еаропѕ оѓ МҮҰІІ 
больше интересует не реализм, а игра- 
бельность. 


Спокойствие, только спокойствие, сейчас я вас 


настигну! 











Ибона Тихого 


+ ЖанрЕР$ * Издатель Саіпегіпа(о(1Оеуєіорегг 1С ЖАР. 


А Сайт игры и стоте песате соп 


Андрей Щур 


Настоящее издание сочинений Ийона Тихого, не будучи ни полным, ни 
критически выверенным, является все же шагом вперед по сравнению с 
предыдущими. Его удалось дополнить текстами двух не известных 
ранее путешествий – восъмого и двадцать восьмого. 


Станислав Лем. “Звездные дневники Ийона Тихого” 


теспіапа рекомендуется репо Ш СНЕ 256 МЬ ВАМ. 32 МЫ Зр уск. 











Уф, ну, наконец-то. Думал уже, что 
совсем состартюсъ, пока буду ждать, 
когда же в шутерах появится нормалъ- 
ный лес. Был, конечно, Офетайот 
Назпротё, в котором по лесу шаритљься 
можно было свободно, но лес тот так 
себе, если честно. Полгода назад объя- 
вился Уіеісотд, в котором заросли - про- 
сто загляденье, но вот свободы переме- 
щения по ним, увы, почти не было. С 
другой стороны, все те игры, которые 
собираются пощеголять активно рас- 
‘тущей флорой, – Еат Сту, Хетиз, 
5.Т.А.Г.К.Е.К. – еще пока выходить-тю 
и не собираются. И тут, совершенно 
неожиданно для меня, появился 
“Хром”... 


Неожиданным появление было пото- 
му, что я не ожидал от этой игры многого. 
Футуристический шутер от команды, 
которая раньше занималась какими-то 
несерьезными гоночками (Ре! Васег, ес- 
ли быть точным), не показался заслужи- 
вающим внимания: от сюжета, описан- 
ного в пресс-релизах, разило третье- 
сортными боевиками, дизайн из разряда 
“я-это-уже-где-то-видел-и-не-раз” 
плюс красивая графика (но кого сейчас 
удивишь красивостями?). Самое забав- 
ное, что фактически в игре все так и ока- 
залось: твердолобый сюжет, натырен- 
ный из других игр дизайн плюс красивая 
оберточная бумага. Но при этом играть в 





“Хром” все равно очень интересно. Пото- 
му что лес. Есть. 


Манна небесная 

По сюжету, в далеком будущем хро- 
мом станут называть не элемент из таб- 
лицы Менделеева, а некую чрезвычайно 
редкую и ценную субстан- 
цию, с помощью даже ма- 
лого количества которой 
можно терраформиро- 
вать целые планеты. Ес- 
тественно, за эту фигови- 
ну корпорации будущего 
грызутся не по-детски. 
Естественно, раз уж та- 
кая заваруха, то и нам, то 
бишь игроку, в ней место 
найдется. Благо повод 
есть – наше игровое “аль- 
тер эго” является профес- 
сиональным наемником, 
специалистом по тоталь- 
ным массакрам. Имечко 
ему подобралось соответству- 
ющее - Болт Логан. Выражение “забить 
болт” тут же приобретает новое значе- 
ние... 





Несмотря на то, что профессия наем- 
ника намекает на некую свободу выбора, 
сюжет в игре прямой, как веник. В том 
смысле, что упрямо тянет игрока за 
шкирку до самого конца, не давая пово- 
дов для какого-нибудь волеизъявления, 
после чего неожиданно предлагает прой- 
ти последнюю миссию (типа, апофеоз 
сюжета) сразу за три противоборствую- 
щие стороны, присутствующие в игре. 

Но хотя свобода выбора миссий в иг- 
ре практически не реализована, сюжет 
позволяет навестить большое количест- 
во планет с разными ландшафтами и 
вдоволь насладиться предлагаемым раз- 
нообразием. А насладиться действитель- 
но есть чем. 


Красивое будущее 

Мир “Хрома” – это мир больших, да- 
же огромных пространств, открытых для 
свободного перемещения. Пространства 
эти не только открытые, но и очень часто 
приятные глазу. Поляки из ТесШава 
приложили максимум усилий, чтобы иг- 
рок, топая по каким-нибудь 
инопланетным джунглям, по- 
нял, в какую красотищу он по- 
пал: если это лес, то это дейст- 
вительно густой лес: с травой, 
в которой можно спрятаться; 
со стволами деревьев, которые 
из-за плотности перекрывают 
обзор и приходится искать ка- 
кую-нибудь горку, чтобы рас- 
смотреть окрестности; с кам- 
нями и высокими кустарника- 
ми, которые не только дают 
массу дополнительных укры- 
тий, но и просто здорово вы- 
глядят. Дополняют картину качествен- 
ное небо с плывущими по нему облаками 
и великолепное освещение: когда на ост- 
рове ты идешь и идешь через джунгли и 
вдруг сквозь листву начинает проби- 


Напарница Логана. Я понимаю, почему он любит свою работу... 








_ ИИ ЕД ИИ ЗВЕНЕ ИЕН ний 
ВЕМЕШ /ЯСТИОМ 


ваться свет закатного солнца, освещая 
все вокруг золотыми лучами, — это вы- 
глядит просто здоров 

На фоне таких красивостей до стран- 
ного хорошо выглядят и строения: они 
удачно вписываются в окружающий 
мир, и когда видишь посреди леса какие- 
нибудь приземистые серые бетонные 
здания или заброшенный промышлен- 
ный комплекс посреди пустыни, то ка- 
жется, что так оно, наверное, и будет 
когда-нибудь выглядеть в будущем. 

В целом, с графической точки зре- 
ния, “Хром” очень хорош: все в нем, на- 
чиная от проработки окружающего мира 
и заканчивая бликами на оружии игрока, 
сделано тщательно и качественно. 


Киллер по найму 

Структура миссий в игре несколько 
однообразна, но выбранный подход 
вполне понятен: наемник Логан путеше- 
ствует по космосу в корабле своей парт- 
нерши Кэрри (эффектной грудастой 
блондинки в обтягивающем комбинезо- 
не), которая занимается поиском кон- 
трактов. Каждое новое задание-кон- 

ракт в небольшом ролике на движке, 
после которого Логану предлагается эки- 
пироваться и двигаться выполнять по- 
ставленные задачи. 

Экипируется Логан следующим об- 
разом: у него есть слотовый инвентарь, 
как в ГлаЫо. Но реализован он хитрее: 
одна половина доступных слотов образу- 
ет общее поле, в 
которое можно за- 
пихать какое-ни- 
будь большое ору- 
жие, а вторая разби- 
та на несколько не- 

и, в кото- 

рые ничего крупнее пис- 

толета или дополнительных 

патронов не засунешь. Таким образом, 
взять с собой можно только одно большое 
оружие и одно-два вспомогательных (на 
самом деле, лучше только одно, а остав- 
шееся место дополнить патронами). Ин- 
вентарным полем обладает не только Ло- 
ган, но и его противники, так что во вре- 


больших поле 


Импланты имеют несколько степеней приживления, то есть эффективности действия. 


Этот вот совсем адаптировался... 


мя миссии главгерой всегда может обыс- 
кать трупы врагов в поисках аптечек или 
лучшего ствола. Все бы ничего, но лично 
мне инвентарь этот не понравился. Точ- 
нее, идея-то классная, а вот реализовано 
кривовато. Например, из-за не очень 
правдоподобных масштабов пистолеты- 
пулеметы в инвентаре выглядят че- 
ресчур громоздкими. Да и вообще 

скать только два вида ор 
жия муторно: в игре очень 
часто приходится варьи- 
ровать, 
снайперскую винтов- 
ку, то ракетницу 
автомат, поэтому периоди- 
чески нужно курсировать по местно- 
сти, бросая одно оружие и возвращаясь 
назад за другим. Это не есть весело, как 
вы понимаете. А еще из-за странных га- 
баритов некоторых типов оружия не по- 
лучается рационально использовать все 
поле инвентаря – некоторые слоты так и 


используя то 


или 


Подосиновиков не встречал. Подполковников трое было. Срезал 


М/МИМ.САМЕМАМСАТОВ.ВИ 
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остаются постоянно свободными из-за 
того, что ни один предмет в них не запих- 
нуть. Казалось бы, мелочь, но, если вы в 
душе манчкин, вы понимаете, что пустое 
место в инвентаре – рана на сердце! 


Пиф-паф, ой-ей-е(09%2* 9% * 8111 

Чтобы оценить геймплей в “Хроме”, 
к нему надо привыкнуть. Дело в том, что 
он несколько отличается от нынешних 
стандартов в шутерах: здесь враги в вас 
попадают часто даже на легких уровнях 
сложности. Но, в отличие от тех же стан- 
дартов, наносимые повреждения здесь 
не столь сильны. То есть, прежде чем 
“склеить ласты”, Логан может поймать 
порядочно свинца. Это несколько непри- 
вычно на фоне общего перехода шутеров 
на более приближенные к реальности 
показатели. Второе отличие – аптечки. 
Они не просто добавляют “50 единиц 
жизни”, а действуют некоторое время, 
постепенно увеличивая жизненный по- 
казатель до максимума. Чем больше ап- 
течек активировать за раз, тем быстрее 
жизнь восполняться будет. Это можно 
активно использовать во время игры: 
врубаешь сразу три аптечки и в бук- 
вальном смысле ломишься на танки (ша- 
гающие). Они с тебя хитпойнты струга- 
ют, а утроенный эффект аптечек это 
почти тут же нейтрализует. Достаточно 
необычный подход, что приятно. 

Еще одним немаловажным элемен- 
том месилова является использование 
имплантов. Логан напичкан разного рода 
железяками, дающими ему всякие бону- 


Багги, трехствольный пулемет на крыше, 
Іпїегѕѓаїе’ 76, ностальгия... 
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сы. Их можно активировать только на 
небольшие промежутки времени, чтобы 
(якобы) не перегружать общую нервную 
систему главгероя. Интересно то, что их 
также можно группировать и вешать на 
отдельные кнопки, повышая эффектив- 
ность их применения. Допустим, увидел 
ты вдалеке вражину: нажимаешь Е1, на 
котором у тебя посажены “помощь в 
прицеливании” и “нейтрализация отда- 
чи”, после чего несколькими точными 
выстрелами снимаешь паршивца. А при 
зачистке помещений очень полезными 
бывают одновременно включенные “ус- 
коритель реакции” (пресловутый Ьшеі 
{те, замедляющий время) и “живой 
щит”, уменьшающий повреждения на 50 
процентов. 

Дополняет общую картину геймплея 
наличие управляемых машин. Таковых 
три: спидер, багги и шагающий танк. Две 
последние махины оборудованы скоро- 
стрельными пулеметами, выносящими 
любую оппозицию на раз. Чтобы наличие 
управляемой техники в игре было целе- 
сообразным (на багги в лесных миссиях 
ездить просто нет смысла), некоторые 
уровни специально заточены под их ис- 
пользование. Например, в горной мест- 
ности проложена “змейкой” тропа, по 
которой только и можно добраться до це- 
ли. Естественно, что игрок лучше поедет 
по ней на багги, нежели станет добирать- 
ся на своих двоих. 

Кроме наземного, есть еще воздуш- 
ный транспорт в виде двух типов шатт- 
лов, но, к сожалению, ни полетать на них, 
ни пострелять из каких-нибудь турелей 
во время полета в игре не разрешается, 
так что хоть они красивые, но интерак- 
тивные только в плане уничтожения из 
ракетницы. 

Что не очень понравилось, так это ба- 
ланс оружия. Половина стволов в “Хро- 
ме” дублируют друг друга, не вызывая 
желания бросать старые и пробовать но- 
вые. Совершенно невзрачен шотган, 
слишком медленный для быстрых схва- 
ток внутри зданий и практически беспо- 
лезный при перестрелках на больших 
расстояниях. Пара видов каких-то сло- 
нопотамских мухобоек была встречена в 
игре всего несколько раз и никакого одо- 
брения не получила; стандартная ракет- 
ница, снайперская винтовка и мощный 


Спорим на полтинник, что я тебя сейчас взо- 
рву! 





револьвер – вот практически все, что я 
использовал на протяжении игры. 


Какой мог бы быть слон!.. 

А теперь я немного поплачусь о том, 
какая бы классная игра могла получить- 
ся у ТесШапа, если бы они до конца про- 
эксплуатировали их основную фишку с 
лесными миссиями. Я неспроста все так 
цепляюсь к этому несчастному лесу. Де- 
ло в том, что практически все осталь- 
ное, что предлагает “Хром”, 
уже было в каких-ни- 
будь других играх и 
не представляет 
особого интере- 
са. Инвентарь 
был, управляе- 
мые машины бы- 
ли, переход от откры- 
тых пространств внутрь зданий без под- 
грузок уровня тоже был. Сюжетные хо- 
ды с защитой какого-нибудь пункта, “ко- 
ридорные” миссии, боссы уровней - все 
это было, было. А вот чтобы игрок мог по- 
гулять по целому острову, заросшему 
всякими пальмами и бамбуком, чтобы 
при достижении задач приходилось ис- 
пользовать особенности ландшафта, 
прячась в кустах и пробираясь козьими 
тропами, такого в “Хроме” до обидного 
мало – не больше трети от общего числа 
уровней. Поляки попытались сделать иг- 
ру максимально разнообразной, вводя 












миссии на космических станциях и ров- 
ных, как стол, выжженных равнинах, за- 
бывая, видимо, что как раз этого сейчас в 
играх хватает за глаза. 


Это было мое личное брюзжание, как 
человека, игравшегося во множество 
шутеров и, наверное, малость заевшего- 
ся. “Хром” — это не шедевр игровой ин- 
дустрии, но, я уверен, свое при- 
знание игра получит. Черт возь- 
ми, игрушка действительно хо- 
рошая. И поиграть в нее 

стоит. Проблема в том, 
что популярна она бу- 
дет до выхода Еаг Сгу, 
в котором действие 
проходит на тропических 
островах без всяких ограни- 
чений передвижения и который обещал- 
ся выйти так же этой осенью. И тогда ни 
красивые ландшафты, ни интересный 
(предположительно ~ на момент написа- 
ния статьи игра только-только вышла) 
мультиплеер, в котором игроки могут 
шкериться за деревьями и в траве, не 
спасут. Таково мое личное мнение. А ка- 
кой мог бы быть слон. Эх. 
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И никак эту винтовку не взять. Хоть ты тресни 
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у Мир-Кольцо 


Андрей ЩУР 


- Это похоже на звезду, окруженную кольцом. 
А что это на самом деле? 

- Это и есть звезда, окруженная кольцом. 
Постоянным и искусственным. 

Ларри Нивен. "Мир Кольцо" 
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А Сайт игры паїо ропе пет 


- Прикинь, этот Містозоўі вытус- 
‘тит Нао только для ХЪох'а! 

- Да ну, бросъ ты, не враги же они се- 
бе столько денег терять - чуть потоз- 
же и для писюков версию сделают. 

- Ой, а я вот слыхал - фигня этоть 
Хфох, и Наїо тоже фигней будет... 

- Да, да, и вообще, все приставки 
фигня, я точно знаю. 

- Бармен, еще кружечку. Чего? Ко- 
‘нечно же, светлого. И чистого. 


Помните, как подобные разговоры 
блуждали пару лет назад? Развернув- 
шись к ХЬох передом, а ко всем РС тем, 
что осталось, Місгоѕоѓі таки выполнила 
свое гадкое обещание и выпустила На]о 
только для своей чудо-коробки. Не знаю, 
сколько игроков на Западе "запало" на 
рекламную кампанию и бросилось поку- 
пать "Черный Ящик", но у нас вся эта 
шумиха носила характер отголосков ка- 
нонады, слышимых в глубоком тылу - 
потратить несколько сотен зеленых пре- 
зидентов США, чтобы купить себе оче- 
редное чудо техники, были способны 
считанные единицы игроков. 

Но уж в чем, в чем, а в излишнем рас- 
точительстве М!сгозой обвинять сложно. 
Ведь плоды тогдашней рекламы, вбухан- 
ной в На|о, эта компания пожинает до 
сих пор. Разве сейчас, когда вышла РС 
версия этой игрушки, вам не захотелось 
бы взглянуть, что же представляет собой 
этот хваленый ХЪох'овый хит на самом 
деле? Вот и в М1сгозой это все предусмо- 
трели. Играют на человеческой любозна- 
тельности, коммерсанты. 


Экспериментальный подход 

Что же такое На1о? Если вкратце, то 
это футуристический шутер от первого 
лица с частым использованием всякой 
управляемой техники, интересной сю- 
жетной линией, коммандосами (почти 


В начале игры приходится выступать невольным 
зрителем сражений экипажа с инопланетянами 
(еще до того, как в руки попадает первое ору- 
жие). В таких случаях лучше не высовываться 





как в "Чужих") и аж тремя расами ино- 
планетных врагов. Но знакомство с этой 
игрой, мне кажется, стоит начинать не с 
запуска первой миссии, а немного по- 
другому. Дело в том, что за время суще- 
ствования На!о, по ней уже успели вый- 
ти два фанфика, так что у вас есть уни- 
кальная возможность попробовать по- 
знакомиться с шутером, сначала прочи- 
тав предысторию происходящих в нем 
событий (конечно, если в ладах санглий- 
ским), а уж потом, будучи подкованным 
в теории, начинать играть, полностью 
понимая, кто есть кто. Причем, описыва- 
ется все это только в одной из книг "по 
мотивам" - называется она На1о: Тһе Еа] 
оѓ Беасһ (автор Егіс №уІчпа), в то время 
как вторая, НаІо: Тһе Е1оо4 (автор 
ҰіШат С. ГРіеѓх), просто пытается как 
можно тщательнее описать сами игро- 
вые события и для предварительного 
прочтения как раз не рекомендуется: са- 
мому во всех перипетиях сюжета участ- 
вовать гораздо интереснее, нежели сра- 
зу знать, чем все закончится. 


И снова будущее 

Ну а для тех, у кого нет ни желания, 
ни времени на поиски книг и их прочте- 
ние - завязка сюжета вкратце. 26-й век, 
последние пятьдесят лет которого чело- 
вечество ведет войну с конгломератом 
инопланетных рас, называющих себя 
Соуепапї (англ. "договор", "соглашение"). 
Война идет с переменным успехом - мы 
бьем врагов в сражениях на поверхности 
планет, в то время как они, имея более 
мощные технологии, постоянно побеж- 
дают в космосе, уничтожая бомбарди- 
ровками одну колонию людей за другой. 
После очередного сражения (закончив- 
шегося поражением) один из земных ко- 
раблей с поэтичным названием РШаг оѓ 
Ацѓіитп совершает гиперпрыжок из по- 
бежденной системы в случайном направ- 
лении (человечество всеми силами пыта- 
ется не дать инопланетянам узнать ко- 
ординаты Земли) и прибывает в незнако- 
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мую систему, рядом с одной из планет 
которой вращается огромное кольцо яв- 
но искусственного происхождения. Вну- 
тренняя поверхность этого кольца по- 
крыта лесами и озерами и выглядит 
вполне приспособленной для жизни. Бу- 
дучи не в силах отбиться от крейсеров- 
преследователей Конгломерата, капитан 
корабля приказывает всему персоналу 
покинуть РШаг оѓ Аџіџтп и попытаться 
добраться до непонятного Кольца на спа- 
сательных ботах. В сущности, игра и на- 
чинается с того, что мы, в роли генетиче- 
ски усовершенствованного суперсолдата 
по имени Джон, имеющего официальное 
обозначение "Спартанец-117" и воинское 
звание Мазег Сһіеѓ Рейу ОЁЙсег (что-то 
вроде главного старшины на флоте), про- 
сыпаемся в криоотсеке во время штурма 
корабля десантными катерами инопла- 
нетян. Добравшись, как и большинство 
команды, до одной из спасательных 
шлюпок, наш главгерой приземляется на 
поверхности Кольца (которое и есть 
На), после чего начинается основной 





сюжет игры - длинная и захватывающая 
история, редкий случай, когда сюжет 
интересен сам по себе, а не только как 
часть геймплея. 


На внутренней стороне 

Полагаю, после своего выхода графи- 
ка в На]о получила немало "екарных ба- 
баев" и прочих возгласов удивления. И 
действительно, игрушка даже сейчас ра- 
дует глаз красивыми пейзажами и спец- 
эффектами. Небо с безымянной планетой 
и неизменной полоской, наглядно демон- 
стрирующей, что мир На1о - это замкну- 
тый круг, освещение, блики, Битр-тар- 
ріпа - все это исправно работает, ничего 
не потеряв и даже выиграв после перехо- 
да на более высокие разрешения экрана. 
Правда, на некоторых текстурках при 
близком рассмотрении видно, что качест- 
во у них явно невысокое, но, в целом, мир 
Нао смотрится очень прилично. Не рево- 
люционно, как могло бы оказаться пару 
лет назад, выйди На!о вместе с ХЬох- 
версией, но все равно красиво. 


Как белка в колесе 

Но наивно было бы 
предполагать, что вокруг 
На]о развели бы столько 
разговоров, если бы игра 
на момент своего выхода 
была сильна только графи- 
кой. Геймплей - вот, основ- 
ной козырь детища Випріе. 
На очень часто называли 
НаН-Г{е для Хбох, и это 
во многом правда: как вот 
уже пять лет подряд АІ в 
играх для РС сравнивают с 
десантниками из НГ, так и 
все Хрох игры стоит срав- 
нивать, выставляя за эта- 
лон халоидных монстрю- 
шек. А все потому, что по- 
ведение монстров в На]о на 
редкость осмысленное. 
Каждый из типов врагов в 
этой игре запоминается не 
только из-за внешних различий, нои 
разнообразных линий поведения, осо- 
бенных для каждого из врагов. Напри- 
мер, самые мелкие противники, называ- 
емые ргип’ами, достаточно комичны - 
они трусоваты, поэтому, если видят бе- 
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гущего на них здоровенно- 
го мужика в броне, разво- 
рачиваются и с воплями 
разбегаются, потешно раз- 
махивая лапами; они неук- 
люже стрейфятся, ковы- 
ляя на своих ножках, и пе- 
риодически прижимаются 
к земле, чтобы уйти от оче- 
редей главгероя. Но вто же 
время эти маленькие под- 
лецы любят кидаться гра- 
натами и заманивать игро- 
ка в засады - один от тебя 
драпает, а за углом ждут 
три его приятеля. 

Другое дело большие человекоподоб- 
ные ЕШе’ы. Они имеют силовую броню, 
схожую с той, что есть у главгероя, и явля- 
ются весьма серьезными оппонентами да- 
же поодиночке, не говоря уже о группах. 
Ведут они себя гораздо более осмысленно: 
заметив игрока, они либо тут же прячутся 
за камнями, либо командуют окружающим 
их вгипбгам идти в наступление, властно 
махая лапой. От выстрелов игрока ЕШе'ы 
мастерски уходят длинным шагом в сторо- 
ну, одновременно "подныри- 
вая" под линию огня - зачас- 
тую этот финт очень тяжело 
уловить из-за больших 
вспышек во время стрельбы 
из автомата. Получив по- 
вреждение, ЕЩе’ы могут 
прятаться за препятствия- 
ми, ожидая, когда восстано- 
вится их щит (и не просто 
прятаться, а перемещаться, 
чтобы препятствие все вре- 
мя оставалось между монст- 
ром и игроком), а могут нео- 
жиданно рассвирепеть, за- 
рычать и броситься в по- 
следнюю атаку. Вблизи они 
не чураются рукопашной, 
умея смачно огреть главге- 
роя прикладом плазменного 
оружия. 

И это только два вида из 
десятка различных врагов, заметно от- 
личающихся друг от друга. Тяже- 
лые Ншцегы умеют неожиданно 
разбежаться и снести игрока своим 
массивным щитом, жутковатые 
солдаты-мутанты в погоне за главге- 


Все же "Чужие" - гениальный фильм. Вы не находите! 











роем могут с легкостью за- 
прыгнуть на этаж выше (от 
этого действительно не по 
себе бывает - только что на 
балконе никого не было, и 
вдруг на тебя бегут уже два 
противника); а летающие 
дроны Еогегиппег'ов в ответ 
на очереди чертовски не- 
приятно огрызаются лучами 
лазеров. Если в НаН-Ге 
прежде всего запоминались 
десантники, то здесь каж- 
дый тип врага непрост и мо- 
жет преподнести сюрпризы. 


Уж мы этих инопланетян 

давили-давили... 

Вместе с продвинутым АТ геймплей в 
Наю ценен еще двумя моментами: оружи- 
ем и возможностью использовать машины. 
Сначала о стволах. На мой взгляд, арсенал 
На не менее примечателен, нежели мон- 
стры: оружия здесь никогда не бывает 
слишком много, оно внешне очень запоми- 
нается и всегда имеет свои сильные и сла- 
бые стороны, причем с собой можно тас- 
кать одновременно только два его типа. Ка- 
ких - не важно, но только два: такое вот же- 
сткое ограничение, заставляющее при по- 
стоянных сменах тактики в борьбе с раз- 
ными монстрами постоянно думать и выби- 
рать, какие стволы носить с собой, а с каки- 
ми надо на время распрощаться. Как пра- 
вило, один из носимых стволов (пистолет, 
автомат или шотган) используется для, так 
сказать, постоянной "работы" - в перест- 
релках с основной массой простых монст- 
ров, в то время как второе оружие (грана- 
томет или снайперское ружье) сберегается 
для особых случаев. 

Еще одной фишкой Наю можно счи- 
тать наличие в игре как бы двух арсеналов 
- земного и инопланетного. Вражеское ору- 
жие можно подбирать и использовать, при- 
чем никто не мешает проходить игру толь- 
ко с ним - зарядов к нему всегда вдоволь. 
Но как-то не хочется. У алиенов и оружие 

какое-то алиеновское, 
непонятное, вызыва- 
ющее чувство дис- 
комфорта. Да, оно 
мощнее, да, порой, оно 
даже самонаводящееся, но 
стандартные автоматы-пулеметы 
выглядят в игре как-то роднее, ося- 
заемее, что ли. Что это как не великолеп- 
ный баланс: выбирать арсенал себе по вку- 
су и проходить игру, используя только его. 

В плане реализации оружия мне осо- 
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во-первых, 
любой ствол можно 
использовать в аль- 
тернативном режиме 
как дубинку (очень помогает, когда пе- 
ред тобой недобитый враг, а обойма вне- 
запно кончилась), а во-вторых, метание 
гранат здесь повешено на отдельную 
клавишу. Данная штука оказалась на- 
столько удобной, - нет необходимости 
менять оружие туда-сюда, - что потом, 
играя после Наіо в другие шутеры, я не- 
сколько раз невольно искал в них кноп- 
ку, ответственную за "выброс гранат". 














Пару слов надо сказать и о машинах в 
На. Во-первых, я не припомню, чтобы в 
какой-нибудь игре был столь же харизма- 
тичный джип. Понимаю, звучит это не луч- 
ше "многоуважаемого шкафа", но факт на- 
лицо - Магіһов (англ. "свин-бородавоч- 
ник") западает в сердце сразу и навсегда. С 
его трехствольным крупнокалиберным пу- 
леметом на турели, с местом для пассажи- 
ра, большими ребристыми колесами и 
очень правдоподобно воссозданной подвес- 
кой внедорожник радует глаз и душу. Ког- 
да ты садишься за руль, а два МРС-десант- 
ника устраиваются на соседних местах - 
один за пушкой, другой пассажиром, и вы 
все вместе начинаете носиться по холмам, 
давя и поливая окрестных монстров огнем 
и бранью - это не просто весело, это обал- 
денно весело. Враги пищат и в ужасе от- 
прыгивают в стороны, а ты их догоняешь и 
утюжишь колесами, в то время как МРС за 
турелью орет "Получи еще!", болтаясь на 
ухабах, как матрос в проруби, и не снимая 
пальца с гашетки пулемета в надежде по- 
пасть по кому-нибудь. 

Надоел "Бородавочник"? В игре также 
можно покататься на тяжелом танке 
"Скорпион", спидере инопланетян "При- 
зрак" и истребителе "Баньши". 


Мультихало 

Одна из причин, по которой РС-версия 
На застряла в своем развитии, это муль- 
типлеер. Он создавался не самой Випріе, а 
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Редкие минуты спокойствия. Помедитируем! 


Сеагђох, которая сделала сами знаете что. 
Каким получился финальный результат, 
судить пока рановато - игра вышла совсем 
недавно, и опробовать ее на интернет-сер- 
верах пока не удалось, но большое количе- 
ство типов игры, карт, на которых предус- 
мотрено наличие и использование различ- 
ной техники, а также имя разработчика 
позволяют сказать, что плохой данную 
часть На назвать просто нельзя. 


Иногда они возвращаются 

Наю вернулась. Конечно, с двухлетним 
опозданием, но, помнится, Мейа] Сеаг Зона 
2 это совершенно не испортило. Конечно, не 
революция в жанре, но по-прежнему очень 
неплохая эволюция. И даже если мульти- 
плеер На не сможет завоевать себе кусо- 
чек фанатского пространства на фоне чис- 
то многопользовательских Ваейеа 1942 
и Ѕауаве, все равно эта игра остается вели- 
колепной в сингле, чего у упомянутых кон- 
курентов, прямо скажем, не наблюдается. 














Играйте в На, господа. Наплюйте на 
коробкобоязнь и приставконенависть - хо- 
рошие игры бывают везде. Главное, чтобы 
они были у вас дома. 
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ТОНИ ЗАСАА САС АС н 
ЗАК Е МУЗЫМ ЯСАСА А 
ДИЗАЙН ЖЖЖЖЖЖЖЖХх 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жяжжяжжжхх ! 
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Оцифровали, демоны! 


ТАКОН 2.0 





Зачастили что-то в последнее вре- 
мя игры, созданные по мотивам филь- 
мов студии Уолта Диснея. В конце про- 
шлого года на свет появилась Ттеазите 
Р1атеї: Ва+ће оў Ртосуоп, летом приплы- 
ли "Пираты Карибского моря", а те- 
перъ к нам пожаловала ТКОМ 2.0. 


Вот что интересно: игры, созданные по 
мотивам, но не обремененные сроками, как 
правило, оказываются в плюсе. Судите са- 
ми: Тгеаѕиге РМапе! оказался красивой, но 
проходной вещью, аРігаїеѕ ої СайЬбеап под- 
мочили репутацию искромсанным в угоду 
Диснею сюжетом и далеко не самым удоб- 
ным управлением (в РС-версии). А ТВОМ 2.0 
спокойно вышел в назначенный срок и ока- 
зался если не шедевром, то уж точно игрой 
уровня намного выше среднего. 


Без привязи 

Весь период разработки игру 
окружал ореол славы одноимен- 
ного фильма, появившегося на 
свет в 1982 году. Во времена, 
когда О\ддег казался верхом со- 
вершенства, а РС в современ- 



















ном понимании стук- 
нул всего год, фильм, 
практически полностью 
сделанный на компью- 
тере, выглядел просто 
потрясающе. Но стой 
поры прошло боль- 

ше двадцати лет, ите, 
кто смотрел Тгоп тогда, успели все поза- 
быть (для ностальгирующих и любопытных 
недавно была выпущена ОУО-версия). 


Перед вами первая 
игра по мотивам Тгоп. 
Нетрудно догадаться, 
что разработчикам 
приглянулись гонки на 
световых мотоциклах. 
Точно такой же авто- 


мат можно увидеть в 
ТВОМ 2.0, именно че- 


рез него Алан Брэдли 
доблестно запускал в 
сервер программу по 
имени Мегсигу. Кое- 
где такие игровые ав- 
томаты сохранились и 
по сей день, к приме- 
ру, тот, что изобра- 
жен на снимке, до сих 
пор функционирует. 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 








ТКОК 2.0 


Юрий ПАШОЛОК 


Мы не монополисты. 
Нам принадлежат толъко нули и единицы. 
ТТТ 








Разработчикам удалось сделать игру, 
которая не выглядит бледной тенью полу- 
забытого фильма, но стала его достойным 
продолжением. От ТВОМ осталась лишь 
основная концепция, все остальное приду- 
мано заново. МопоМИ всегда славилась 
тщательным подходом к проработке сю- 
жетов, но в этот раз они превзошли не 
только самих себя, но и режиссерский со- 
став, работавший над оригинальным Тгоп. 
У них получился самый настоящий интерак- 
тивный фильм с динамичным сюжетом, 
действие которого увлекательно от начала 
до конца. При этом никто не изобретал ве- 
лосипед, а всего лишь был использован 
опыт, накопленный в ходе создания таких 
вещей, как Айепз уѕ. Ргедаїог 2 и № Опе 
Цуеѕ Рогеуег 2. Без стандартных голливуд- 
ских ляпов вроде великого хакера, проби- 
рающегося на сервер при помощи игрово- 
го автомата, не обошлось, но общей кар- 
тины это не портит. 


Инсталляция 
Что послужило отправной точкой 
при создании ТВОМ 2.0, угадать не 
так уж и сложно. Разработчики 
долго старались, но 
так и не 







смогли до 
конца зарету- 
шировать сущ- 
ность, имя которой 
МОІР 2. Именно так: дело не только в па- 
тентованной системе характеристик имени 





Кейт Арчер, но и особом стиле игры, кото- 
рый нельзя спрятать ни за какими декора- 





циями. Дайте Джету вместо диска верную 
"Беретту", ивсе встанет на свои места. Все 
те же полу-ѕїеайћ миссии, где желатель- 
но, но вовсе не обязательно вести себя 
предельно осторожно, разве что врагов 
стало больше. Это вовсе не означает, что 
разработчики сделали копию МОЇ 2, тем 
не менее, фамильное сходство налицо. 
МопоЇйћ, в отличие от многих коллег по 
цеху, не подстраивала игру под сюжет, а 
постаралась сделать единое целое. Деко- 
рации "центра цифровой вселенной" поз- 
волили воплотить в жизнь то, что в другой 
ситуации смотрелось бы как минимум 
странно. Особенно интересно смотрит- 
ся система вооружений и характерис- 
тик. ТВОМ 2.0 лишен банальной систе- 
мы "подобрал и применил", в цифро- 
вом мире совсем иные правила игры, 
отличные от действующих в реальности. 
Каждую вещь игроку придется доставать 
из специального банка данных (при наличии 
соответствующего доступа), при этом тра- 
тится энергия, которая играет важнейшую 
роль. 
Даже если вы достали оружие или по- 
лезное приспособление, это еще не зна- 
чит, что оно работает. Существует специ- 











А давай, сынок, ломанем сервер Центра Американского Английского. 
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альное меню, где игрок может вставить 
приспособление в один из слотов (разные 
стадии отличаются по количеству и типу 
слотов). Сами приспособления могут быть 
трех версий, отличающихся друг от друга 
не только эффективностью, но и числом 
занимаемых слотов. При желании приспо- 
собления можно апгрейдить, был бы под, 
рукой специальный аппарат. Встречается 
он довольно редко, к тому же есть веро- 
ятность, что спустя пару минут вы наткне- 
тесь на приспособление того же уровня, 
до которого совсем недавно проапгрейди- 
лись. Но и это показалось разработчикам 
слишком легким, в результате устройства 
получили способность заражаться вируса- 
ми (чаще всего это случается, когда в вас 
попадает заряд, выпущенный зараженным 
противником). Зараза, как известно, пере- 
дается всем окружающем, так что, если 
не принять меры, может быть заражен 
весь кластер. В этом случае есть два вари- 
анта: либо убрать зараженное приспособ- 
ление от греха подальше и искать такое 
же, либо попытаться его вылечить. 

Насколько необычно и интересно про- 
думана система всевозможных приспо- 
соблений, настолько несбалансированно 
сделано оружие. В ТКОМ 2.0 предлагается 
более десятка видов вооружений, но ре- 
ально используется два-три. Причиной то- 
му является слишком большое внимание 
разработчиков к диску. Добрая треть со- 
бираемых игроком приспособлений усили- 
вает силу удара диска, но у него слишком 
много недостатков, чтобы быть основным 
типом оружия. Особенно "весело" стано- 
вится на открытых уровнях, когда люби- 
мое детище МопоЇйћ улетает за тридевять 
земель, ав это время из игрока готовят ци- 
фровую отбивную. Когда Кете! предло- 
жил во время финальной стадии схватки 
воевать на одних дисках, все стало понятно 
- он издевается. В отличие от игрока, у 
компьютерных соперников диски неправ- 
доподобно быстро возвращаются обрат- 
но, смотрится это как откровенная издевка 
со стороны разработчиков. 

Думаю, после таких хвалебных речей в 
адрес диска не стоит удивляться, что боль- 
шую часть игры я прошел со снайперской 
винтовкой в руках (винтовка, кстати, назы- 
вается здесь не иначе, как ГОГ). Питается 
это полезное приспособление энергией, 
причем пожирается столь полезный ре- 
сурс со страшной силой, тем не менее, пе- 
реключаться на что-то другое приходилось 


Антивирус Касперского за работой 








нечасто. Спасибо разработчикам, 
которые раскидали россыпи энер- 
гетических подпиток, да и из вра- 

гов кое-что выпадает. 


Я люблю катать 

Говорим ТЕОМ - по 
меваем гонки на световых 
тоциклах. Так уж повелось, 
без этих самых гонок МопоЇйћ 
обойтись просто не могла, 
иначе неправильно бы поняли. 
Выпусти разработчики ТВОМ 2.0 
лишь в виде гоночной аркады, 
вряд ли бы кто сильно обиделся, 
такова специфика выбранной 
тематики. 

Как это ни удивительно, 
но творение МопоШН есть 
с чем сравнивать. За по- 
следние несколько лет вы- 
ходило как минимум пять 
игр, посвященных знамени- 
тым гонкам на световых мотоциклах 
(прибавьте к этому списку аналогичную 
модификацию для Опгеаі Тоигпатепі). 
Большая часть из них была вещами кате- 
гории ѕһагемаге /геемаге, тем не ме- 
нее, смотрелись они вполне достойно. 
ТВОМ 2.0, разумеется, выглядит намного 
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лучше, но вот что касается удобства уп- 
равления, то тут далеко не все так гладко. 
Для начала разработчики 
сделали вид от первого ли- 
ца. Это все хорошо, но 
зачем такая опция арка- 
де? К тому же, надо поис- 
кать человека, который 
Уђ- 
равлять световым 
мотоциклом с ви- 
дом "из глаз". 
Хорошо еще, 
что можно пере- 
ключать камеру 
на вид сзади, но и тут 
есть вопросы. Даже при максималь 
ном отдалении управлять мотоциклом 
не очень удобно, к тому же виртуальный 
конь вяло отзывается на клавиатуру. Если 
в бесплатном ТКОМ мне удавалось де- 
лать совершенно безумные маневры, то 
повторение этих же упражнений в игре 
от Мопо!НН с большой долей вероятности 
закончится попаданием в стену. 

В остальном же гонки на световых 
мотоциклах сделаны более чем достой- 
но. Вместо того чтобы сделать еще одну 
“вариацию на тему", разработчики все- 
рьез перелопатили идею, в итоге получи- 


сможет долго 














лась вещь, не похожая ни на что. Вместо 
ровных, как стол, полей игроку предо- 
ставлены сложные по конфигурации тре- 


ки, на которых знание местности играет 
важную роль. Ради облегчения жизни в 
укромном месте спрятан специальный 
мотоцикл, более быстрый, чем стан- 
дартный, и гораздо более агрессивно 
выглядящий. Для полного счастья не хва- 
тает лишь более совершенного искусст- 
венного интеллекта: противники ведут 
себя довольно предсказуемо и легко 
поддаются на провокации, гробя и себя, 
и игрока. 


Дизайн превыше всего 

Новая работа МопоЇйћ является редким 
случаем, когда дизайн превалирует над 
графическим движком. Это не значит, что 
последняя эволюция движка [ИМесВ, ныне 
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еще смогут лишь те, кто видел фильм. 

Так или иначе, МопоЇйћ может смело 
выкупать слоган Огіоїп, звучащий как "мы 
Компании действительно 
удалось сделать самый настоящий мир, 
живущий по своим правилам и выглядящий 
абсолютно естественно. 


ЈеЃуб.2.4 
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делаем миры" 





Галопом по лэотопам 

Быть может, ТВОМ 2.0 не станет луч- 
шей игрой этого года в своем жанре. Тво- 
рение МопоЇйћ, как уже говорилось, не от- 
личается и выдающимся движком. Но при 
всем этом трудно найти настолько. же ин- 
тересный шутер, который бы игрался на 
одном дыхании. Быть может, кому-то ка- 
жется, что главным в играх является графи- 
ка, но пример ТВОМ 2.0 показывает, что 
приоритетными составляющими являются 
дизайн, а главное - геймплей. Побольше 
бы таких игр. 
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носящая название Јиріїег, является чем-то 


}е У3.9.4 
отсталым. Конечно, технологии вроде 24 


пиксельных шейдеров здесь не использу- 
ются, но это нисколько не ухудшает кар- 
тинку, зато производительность вполне 
на уровне. Отказавшись от модных тех- 
нологий, МопоЇйћ сделала основной ас- 
пект на максимальную детализацию вир- 
туального мира. Результат не заставил 
себя ждать: мир ТВОМ 2.0 смотрится ку- 
да более цельным, чем в том же Ипгеа! 
2. То, что другие делают в виде рисован- 4 г 
ных задников, разработчики полностью 
отмоделировали, сразу это в гла- 
за не бросается, но на общее 

восприятие картинки влияет. 
Самое главное, что разра- 
ботчикам удалось без каких-ли- 
Р Ў бо искажений перенести в игру 
2 \ атмосферу фильма. Сходство 
с ТВОМ улавливается не толь- 
/ ко по общей стилистике, но и 
по характерным деталям, ко- 
торые сразу и не заметишь. 
Гонки на световых мотоциклах 
СЕАТ УСКИ перезарядка 
айсберга, найти что-то 





Вот так выглядели персонажи фильма. 
Главную роль в ТВОМ играл мало кому 
известный тогда актер Брюс Бокстлейтнер. 
Особую известность фильм ему не принес, 
гораздо больше дивидендов Брюс получил за 
роль капитана Шеридана в "Вавилоне-5 
(многие его по этой роли и знают). Тем не 
менее, озвучку постаревшего на двадцать лет 
Алана Брэдли доверили именно 
Бокслейтнеру, жаль только, что виртуальный 
герой не похож на актера. К слову, на 
последней ЕЗ Брюса можно было заметить на 
стенде, где вольготно расположился. 
правильно, ТВОМ 2.0. 

Советую внимательно читать электронные 
письма, разбросанные по уровням игры. 
Именно они играют связующую роль между 
фильмом и игрой, без них вы никогда не 
узнаете, кто такой Тһогпе, как изначально 
звали МаЗа и многое другое. 
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То ли измельчали разработчики, то ли мы, пардон, зажрались, но с фактами не поспоришь - очень грустное 
зрелище являют нам пресс-релизы, посвященные грядущим играм. Конечно, есть и поводы для радости, но сколько 
откровенно скучного, пусть и качественного. Такое впечатление, что после многолетнего марш-броска, во время 
которого были выведены новые поджанры и придумано и сделано много хороших и интересных игр, наступила 
тягостная пора увядания. Исторические стратегии и экономические симуляторы - вот что в изобилии посыплется на нас 


в канун Рождества. 
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Оп ту мау їо Медаѕ 

Казалось бы, чем можно в наше время 
привлечь внимание к такому до дыр засти- 
ранному и перештопанному жанру, как 
экономические стратегии (этот номер у нас 
выходит под лозунгом "Снизим употребле- 
ние слова 1усооп как минимум вдвое")? 
Оказывается, что практически чем угодно. 
Главное - не повторять ошибок создателей 
многих десятков одинаково серых, без- 
вкусных и низкокалорийных симуляторов 
аквапарков, скейтбординг-парков и прочих 
парков. Проще говоря, надоело. 

Первыми же скриншотами Уева$ нещад- 
но бьет по органам зрения праздно интересу- 
ющегося игрой человека - больше, чем полиго- 
нов, здесь, наверное, только золотой краски. 
Гипертрофированные ковбойские шляпы за- 
девают за грозди воздушных шаров, хозяева 
этих предметов смотрят на мир исключитель- 
но через стекла солнцезащитных очков стои- 
мостью в нашу годовую зарплату, а все это 
вместе называется "Добро пожаловать в Лас- 
Вегас". И, конечно же, неоновые отблески на- 
стигнут вас даже в комнате-для-мальчи- 
ков/девочек - стилистика обязывает. Уже 
сейчас известно, что движок игры отличается 
высокой функциональностью: он в силах по- 
казать нам как весь Вегас с высоты птичьего 
полета, так и отдельный стол для блэк-джека, 
за которым в данный момент наше казино по- 
трошит поразительно удачливый клиент. 





в Ч“ 





Окучивание посетителей - главный и ос- 
новной труд хозяина казино и прочих игор- 
ных заведений. Поскольку казино и подобные 
учреждения - это единственный в своем роде 
бизнес, в котором клиент безропотно и с ви- 
димым удовольствием передает свои деньги 


Этот персонаж уже проиграл последние штаны - никогда не 











хозяину заведения и обещает прийти еще, 
главная забота хозяина, т.е. наша, - обеспе- 
чить клиенту максимальный комфорт. В 
Уева$ не менее двадцати видов посетителей: 
отазартных маньяков, готовых проиграть по- 
следние штаны на пути к вожделенному, но 
от этого не менее мифическому джек-поту, 
до ленивых и неповоротливых денежных 
мешков, делающих баснословные ставки, но 
имеющих все возможности купить ваш биз- 
нес с потрохами. 

Для ублажения этой разношерстной 
публики, конечно, в нашем арсенале будут 
наличествовать не только казино. Гостям 
штата Невада предлагаются фешенебель- 
ные отели, сервис для молодоженов, кото- 
рые, как известно, в медовый месяц могут 
позволить себе сорить деньгами. Для того 
чтобы разнообразить свои "охотничьи уго- 
дья", нам предлагают на выбор несколько 
{ћетезѕ, с помощью которых можно сделать 
свой развлекательный комплекс единст- 
венным и неповторимым. 

Такая вот нас ожидает игра. Конечно, 
мы никак не можем быть застрахованы от 
того, что скриншоты - сплошные фейки, 
геймплей - на нуле, а общее настроение 
близко к похоронному. Но может же быть и 
по-другому? А тогда мы получим еще один 
хороший тайкун (предположительно, гря- 
дет еще несколько хороших тайкунов). И 
будет нам счастье. 
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Величественная 
завеса тайны 


В свое время Мајеѕїу наделала много шу- 
ма. ВРС наоборот, перевернутая с ног на го- 
лову стратегия - такого мы вроде как еще не 
видели. И действительно, первое время 
Мајеѕіу сильно затягивала, чему, правда, в 
большой степени способствовал профессио- 
нализм разработчиков, сделавших игру не 
просто оригинальную, но и качественную. К 
сожалению, про игру как-то уж очень быстро 
забыли, и не помог даже адд-он. 

Ныне времена пошли совсем другие. Иг- 
ры стали лучше, разнообразнее, технологи- 
ческий прогресс тоже не дремлет. А что же 
Мајеіу? Как оказалось, к выходу неспешно 
готовится сиквел игры. Разработчики до сих 
пор не определились ни с издателем, ни с 


Безглазый циклоп ворует поросят (по запаху, 
королевство в опасности! 





не иначе) - надо срочно разобраться - 





окончательным названием и изо всех сил де- 
монстрируют окружающим, что игра нахо- 
дится на ранних стадиях разработки. 

Казалось бы, нет ни одной причины им не 
верить, но совсем недавно, буквально на днях, 
на сайте Суђегіоге появилась небольшая ссыл- 
ка, ведущая прямиком на ролик, снятый во вре- 
мя игры в Мајеѕіу 2. 

Ролик, к сожалению, не демонстрирует нам 
практически никаких элементов геймплея, зато 
сразу становится понятно: вот она, трехмер- 
ность. Действительно, Ма]езбу явно обзавелась 
первоклассным трехмерным движком и вовсю 
использует его преимущества. 

К сожалению, это вся информация, доступ- 
ная в данный момент. Однако в ближайшие ме- 





сяцы нам, скорее всего, раскроют тайны, свя- 
занные с Мајеѕїу 2, - тогда и придет время для 
полноценного ргеуіеу. 
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Престарелые волки 


Как показывает практика, если взять ста- 
рую, хорошо зарекомендовавшую себя идею и 
вставить ее в новую оболочку, то в результате 
может получиться нечто особенное. И уж, ко- 
нечно, заслуживающее интереса. 

В недрах ХБо\ боНл\аге, проживающих 
под широким крылом "1С", уже довольно давно 
куется проект под кодовым названием Ѕіаг 
ҰуоЈуеѕ. Помимо довольно-таки симпатичной 
трафики и космической тематики, игру эту де- 
лает необычной и интересной и кое-что иное. 

В этом мире слишком мало космических 
ВРС. С другой стороны, как показал недавний 
релиз "Космических Рейнджеров", подобные 
игры при должном тщании и внимании к дета- 
лям со стороны создателей могут обрести ог- 
ромную популярность. 

Что ж, "1С" не теряют времени зря - Ѕќаг 
У'оез по праву можно считать если не продол- 
жателем идей "КР", то уж точно ее полноправ- 
ным коллегой. 

Место действия игры - космос на рубеже 
21-22 веков. Традиционное засилье бюрократии 
и коррупции, соседствующее с властью мега- 
корпораций, привело к тому, что люди стали 
спешно покидать родные планеты, устремляясь 
к звездам. Однако и там не все спокойно: в све- 
жеосвоенном космическом пространстве нача- 
ли активно плодиться банды космических пира- 
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тов, а вышедшие из-под контроля автоматичес- 
кие боевые корабли сделали жизнь в космосе 
еще более разнообразной. 

В такой традиционно веселой атмосфере и 
будет проходить наша жизнь в этой игре. К на- 
шим услугам - великое разнообразие доступ- 
ных кораблей, апгрейдов и разновидностей бое- 
вой экипировки. В помощь нам выделяется 
команда пилотов, играющая роль ВРС’шной 
партии, - их корабли тоже подвержены замене 
или тотальной модификации. 

Основа любой ВРС - квесты, будут они и в 
Зрасе \У/охез. Помимо стандартных квестов, 
разработчики обещают также обилие подквес- 


тов, которые нам будет дозволено выполнять во 
время работы над основным. 

Бои будут проходить в режиме реального 
времени (авторы сравнивают свое детище с 
"Аллодами"). Насчет возможности поставить 
игру на паузу ничего не сообщается, но так- 
тическая составляющая - очень важный ее 
элемент. 

Ну и графика, которую сравнивают с 
Нотеугогіа. Однако космос - материя живая, 
и смотреть на него нужно в динамике: чтобы 
оценить по достоинству все красоты ҮҮ, 
придется дождаться релиза, который уже 
совсем-совсем близок. 





о, надо по 





агать 





ИГАТОР ИГРО! 
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Маг 16$ 


ЕУ 1 


пчик ЈоММосо ж 


Паровозы навсегда 

Воистину, жизнь наша полна как удиви- 
тельного, так и совершенно иного. Паровозы 
тоже могут быть как удивительными и непо- 
вторимыми, так и иными. Об "иных" парово- 
зах речь идет в Кайгоаа Ріопеег. Ваше поли- 
тическое кредо? Всегда! 

Казалось бы, на свете есть столько про- 
фессий: токарь, электромонтер метрополите- 
на, оператор лифта, наркоторговец, наконец. 
Нет, люди идут делать игры. И ладно бы, оче- 
редную серию психоделически-неврологиче- 
ского ужастика Зропае ВоЬ - нет, их умы по- 
чему-то занимают тайкуны. Противное сло- 
во, но делать нечего. Да, ВаЙгоаЯ Ріопеег - это 
экономический симулятор развития желез- 
нодорожной компании на заре становления 
этого благородного вида транспорта. Несмот- 
ря на общую, казалось бы, запущенность си- 
туации, все-таки попробуем рассказать о ре- 
волюционных нововведениях, которые день и 
ночь, не покладая рук, воплощают в жизнь 
рабы-геймдизайнеры, заточенные в подва- 
лах ЈоҰоор. 

Во-первых, Кой оѓ \хаг. Конечно, неизве- 
стность всегда манит и захватывает, но такая 
штука, как туман, простите, войны, в эконо- 
мической стратегии - это немного чересчур. 
Конечно, разработчики лопочут что-то о кро- 
вожадных индейцах (кочегару понятно, дей- 
ствие игры происходит в Америке), но со вре- 
менем мы узнаем, кто на самом деле прячет- 
ся за клубящимися облаками неизвестности. 
Во-вторых, единственным действительно за- 
нятным элементом грядущей игры можно 
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И снова - опять - война, 

навсегда 

Ұаг Тітеѕ грозит, что будет стратегией в 
реальном времени, целиком и полностью по- 
священной Второй мировой войне. Не ново, 
правда? 

Четыре действующие армии - СССР, 
США, Англия и Германия. Все, как на подбор, 
крепыши, с хорошими танками, обвешанные 
пулеметами и по колено в трупах. Несмотря 
на это, МТ - это Настоящая Историческая 
стратегия. И совсем немного - тактическая. 
Ресурсов два: минералы и топливо. Оба, по 
заявлениям разработчиков, будут добывать- 
ся в шахтах, но каждая сторона при этом бу- 
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считать ехр]огайоп, то есть исследование но- 
вых территорий. Все-таки происходит очело- 
вечивание нового континента - самое время 
для географических и иных изысканий. О 
том, что Америку к началу строительства 
железных дорог исколесили вдоль и поперек, 
мы тактично забудем. Зато индейцы, с гика- 
ньем и шутками выскакивающие из клубя- 
щейся неизвестности, внесут хоть какое-то 
разнообразие. 

Трехмерный движок не поражает, зато 
карту можно вертеть как угодно. Новые поез- 


ы уулум. гайгоаа: 





да разрабатывают наши подопечные ученые, 
поэтому им тоже придется платить. Несмот- 
ряна это - 25 исторически достоверных видов 
локомотивов. "Веа!-їйте Биѕіпеѕѕ зпиайой 
а1 іп деќайеа 3р вгарһісѕ" - это без слез пере- 
вести невозможно (читайте, как есть, и по- 
стигайте искусство медитации). 

Вот так - иное входит в наш мир. Когда 
все дорожки уже исхожены вдоль и поперек, 
одни начинают их аккуратно асфальтиро- 
вать и расширять, а другие прокладывают 
тропинки в никуда. 


Филадельфия - это такой вот маленький город 





дет добывать ресурсы по-разному. Либо у 
них будут шахты, построенные по различ- 
ным архитектурным проектам, либо пока 
разработчики писали второе предложение 
пресс-релиза, они забыли про то, что было в 
первом. 

Зато: отличная, без скрипа вращающая- 
ся вокруг своей оси, камера, во всей красе по- 
казывающая нам трехмерные пейзажи, не- 
много, правда, опошленные яркими зелены- 
ми кружками вокруг каждого 
З{агсгай - она ведь тоже навсегда. 

Еще исторически достоверные миссии и 
возможность разных стран помогать друг 
другу. Например: английский шпион "рас- 
шпионивает" дорогу к вражескому штабу, а 


юнита. 


Немецкие танки жестоко подавляют огнем заросли камыша и 


одиноких вражеских солдат 


НА! 
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потом туда высаживается американский де- 
сант и "добровольно принудительно" устраи- 
вает там акт жесткой демократии и пожина- 
ет лавры победителя. 

Проще говоря, Маг Типез с его револю- 
ционно и инновационно вращающейся каме- 
рой, зарослями камыша размером с половину 
немецкого танка и солдатами высотой в два- 
три таких танка тоже будет на редкость иди- 
отской игрой. Когда думаешь, что Земля - 
плоская, все люди - добрые, а твоя игра - луч- 
шая и единственная на свете, то получаются 
именно такие шедевры. Кроме того, допус- 
кать такое количество ошибок на своем сайте 
для приличной конторы - позор. 
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Кто сказал Нотемо (9? 

Чего можно ожидать от игры, которая но- 
сит гордое название Р2? Конечно же, самых не- 
ожиданных вещей. Кроме одного - она абсолют- 
но точно не будет иметь никакого отношения к 
фэнтези. И очень, знаете ли, хорошо. Р2 - это 
космическая стратегия; с элементами, сиквел к 
Ргојесі Еагіїћ, от той же команды разработчи- 

Смысл происходящего - сражения в откры- 
том космосе, производимые не без помощи тя- 
желоговооружения, и даже огромных космиче- 
ских авианосцев, способных уничтожить на 
своем нелегком пути любую преграду, начиная 
от митинга протеста, устроенного Стеепреасе, и 
заканчивая планетой средних размеров. 

В таких условиях нам придется тактико- 


Если бы не предательские рамки интерфейс 
похоже на "Вавилон-5 


ж Жанр ЕТ5 * Издатель Не объявлен ж Разрабо 
* Сайт игры уулу: Ваетитоп!9атез:сот/рупк 


Кельты снова в бою 

Симпатичная кельтостратегия Се с 
Кіпаѕ готовится разжиться продолжением, 
не уступающим, а местами и превосходящим 
оригинал. И если уроки истории вы проводи- 
ли не в положении "спящий школьник", то 
наверняка уже поняли, о чем идет речь. 

В адд-оне нам будет представлено четы- 
ре расы: иберийцы, храбрые и благородные, 
карфагеняне, преуспевающие в торговле, и 
римляне - живой пример железной дисцип- 
лины. Галлы, кстати, тоже остаются в игре, 
так что полное название ВТЗ - Сес Кіпа: 
Тһе Рипіс \Уагз, согласитесь, звучит немного 
дико, зато отражает суть происходящего. 
Нас ждут две новые кампании - по одной за 
каждую из новых сторон. Первая будет пове- 
ствовать о завоеваниях Ганнибала, вторая - о 
развитии Римской Империи, вторжении в 
Сицилию, завоеванию Гишпании и разреше- 
нии Карфагена. 

Все остальное - по-мелочи, однако мело- 
чи эти тоже обещают быть крайне приятны- 
ми. Небольшие изменения претерпел движок 
игры: теперь воины будут автоматически от- 
правляться на тренировку, добавлены новые 
возможности, например газе аМасК, позво- 
ляющая наносить больше повреждений це- 
ной собственного здоровья, и гевепегабоп, 
позволяющая юниту лечиться с нечеловече- 
ской скоростью, потребляя при этом нечело- 


стратегически командовать подотчетными кос- 
мическими кораблями, осуществлять дерзкие 
вылазки в тыл врагу и созерцать, цитирую, 
"множество нововведений, заимствованных из 
лучших РПГ". Это "Руссобит", детка. Впрочем, 
игры у них иногда бывают куда приятнее 
пресс-релизов. 

Я, наверное, какой-то неправильный 
тель поиграть, но графика для меня всегда бы- 
ла очень важна. Я согласен обменять титул 





люби- 





Һагдсоге ватег на лишний миллион-полтора 
полигонов, красивые текстуры и хорошую ра- 
боту художников & аниматоров. Разработчики 
Р? знали, чем можно пронять таких ребят как я. 
Несмотря на отсутствие в пресс-релизах хотя 
бы какой-то занимательной информации об иг- 
ровом мире, боевой системе и прочих интерес- 
ных для нас вещах, игра умудрилась стать для 


а, то было бы очень 
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меня интересной. Уж больно симпатичные нам 
показали картинки, 

Зануды выразятся в том ключе, что, дес- 
кать, опять космос, опять зеленый кисель, рас- 
текшийся по поверхности бескрайнего миро- 
здания. Я же с презрением посоветую им срав- 
нить три-четыре подобных киселя от различ- 
ных производителей, и осознать полученные 
результаты экспертизы. Очень, очень красивые 
эффекты, впечатляющие модели кораблей, и, 
конечно, космос. Конфетка. 

В заключение не могу не привести еще од- 
ну цитату из пресс-релиза: "эмоциональные 
диалоги между пилотами и множество звуко- 
вых спецэффектов". На досуге подумайте, ка- 
кими такими звуковыми спецэффектами со- 
провождают свои эмоциональные диалоги пи- 
лоты из Р2. 


ХЗ) а 


Качество - не в количестве полигонов, а в их расположении 


чик Наетипоп!" Сатез ж Дата выхода ИИквартал 20033 


масе 











Пустыня - это не только много сотен тысяч тонн песка, но и красивые глинобитные хижины 


веческое же количество провианта. 

Новшества имеются и в графике - появ- 
ление новых рас повлекло за собой обновле- 
ние ландшафтов, а также возникновение но- 
вой климатической зоны - пустыни. 


Правильный ответ №10, смотри стр. 139 


Нельзя сказать, что Тһе Рипіс \Уагз бу- 
дет событием. Зато она непременно будет хо- 
рошей, качественной игрой, которая порад; 
ет поклонников оригинальной Сес Кіпн= 





Тае Рипіс Маг 


сес Кіпдѕ 
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Алексей РАТУШКИН 





Осен 200 


пы ЕіестгопС АЗ АР. 


В истории решающего противосто- 
яния сил Света и Тъмы нашлосъ место 
многочисленным сражениям многоты- 
сячных армий и героическим деяниям 
отделъных личностей, способных в 
одиночку (особенно, если верить Джек- 
сону) не одну такую армию вырезать. 
И, в общем-то, хоть и книга, и фильм 
"Властелин Колец" повествуют, преж- 
де всего, не об этом, но душа, взирая на 
набирающий силу поток игр "по моти- 
вам" давно просила чего-нибудъ эдакого. 
Эпического, с размахом. Стратегию, 
например. 

Первыми в этом направлении стала 
соображать ҰУїоетії, но, увы, полет 
мысли дизайнеров оказался приземлен 
ҡассовыми сборами последней серии 
ҮатСтајға. "Сделаем не хуже", - решили 
они, и, судя по последним новостям, 
действительно сделают. Толъко вот 
"не хуже, чем \МатСтаё Ш" и "так же 
здорово, как в фильме", когда речь захо- 
дит о батальных сценах, суть поня- 
тия очень разные. Но, слава Валар, на- 
шлисъ-таки, люди, сказавшие себе "сде- 
лаем как в фильме". 


Встретились два офиночества 

Одна небольшая команда разработчи- 
ков, лишь малая часть огромной империи 
Еіесігопіс Агіѕ, заканчивала работу над 
адд-оном к С&С: Сепега!ѕ и попутно раз- 
мышляла, чем бы заняться, когда насту- 
пит-таки этот самый 7его Ноџг. И надо ж 
было такому случиться, что все эти люди 
как один оказались горячими поклонни- 
ками фильма Питера Джексона. Решение 
назревало само собой, девелоперы при- 
шли к своим боссам с проектом новой 
фэнтезийной КТ, те в свою очередь при- 
шли к боссам М№еҳу Ііпе Сіпета и получи- 
ли от них "добро". Здесь, кстати, кроется 
один забавный момент. Еіесігопіс Агіѕ 
владеет лицензией лишь на компьютер- 
ное воплощения фильма Джексона, но не 
книг Профессора. Так что, во избежание 
всяческих неурядиц, игра должна была 
стать как можно более кинематографич- 
ной. Вкупе с рвением самих девелоперов, 


эта юридическая установка и создала 
концепцию Тһе Гога оѓ {Ве Біпаѕ: Тһе 
Вае ѓог МіааІе-Еагіћ. Концепцию, кото- 
рая, по первому впечатлению, обещает 
обернуться небольшим чудом (не говоря 
уж об очередной революции в...) 


Новый мир 

Взгляните на скриншоты. Осознайте 
тот факт, что они сняты с игрового движ- 
ка. Взгляните еще раз. Внимательнее. 
Осознайте тот факт, что перед вами дви- 
жок С&С: Сепега]ѕ. Впечатляет? 

Графика - первый, и если не глав- 
ный, то пока что наиболее ощутимый ко- 
зырь игры. Была проделана титаничес- 
кая работа по ее оптимизации под новые 
нужды дизайнеров. Заново переписана 
вся система анимации юнитов, так как 
теперь в бой идут не танки и самоходки, 
а тролли и мумаки. Все юниты в игре бу- 
дут выглядеть как живые, так заверяют 
разработчики, и, хоть в статике этого 
почти не видно, можно им поверить. 

Верить стоит хотя бы потому, что 
уже прекрасно видно, как они поработа- 
ли с "экстерьером" моделей и световыми 
эффектами. Это не просто картинка, это 
почти "всамделишные" поля Новой Зе- 
ландии, истоптанные ордами поганых 
орков и благородных стражей Белой 
Башни и статуя Анариона, контрабандой 
вывезенная с берегов Андуина. 

Взгляните на скриншоты еще раз. На 
суровые лица гондорцев, на устрашаю- 
щие громады харадримских олифантов, 
на небо над Минас Тирит. Оцените воз- 
можности масштабирования и ракурсы 
камеры. Вот так из сплава юридических 
условностей и таланта в нашем веке 


рождается искусство. 

























Гондорцы шли в последний бой. 
А удалого Митрандира 

Несли с пробитой головой... 
Из народного творчества. 











И, наконец, обратите внимание на 
цветовую гамму. Где кричащие цвета, 


столь свойственные фэнтезийным 
стратегиям? Их нет, как нет и гротес- 
ковых моделей. Перед нами не мульт- 
фильм, а полнометражное художест- 
венное полотно. Своеобразный фантас- 
тический реализм: тщательность в ме- 
лочах и попытка представить все так, 
как оно должно видеться человеческо- 
му глазу. 

Кстати, раз уж речь зашла об искус- 
стве, стоит упомянуть, что работа над 
оптимизацией движка шла в тесном со- 
трудничестве с МЕТА, студией, зани- 
мавшейся спецэффектами к кинотрило- 
гии, а ландшафты игры создаются на ос- 
нове обширной подборки фотографий с 
мест натурных съемок фильма. 











М/М/М.САМЕМАМСАТОВ. РИ 





Те Богі ої їпе 1003: Те Ване ї 








н - вздор, единица - ноль 

Красиво, черт возьми, красиво. Еще 
раз взгляните скриншоты. Самое время 
задуматься, что перед нами не симулятор 
трудовых будней оператора-постановщи- 
ка, а полнокровная и динамичная КТ. 

Как обстоят дела с геймплеем? Что у 
нас тут новенького? Хм. Вот здесь стоит 
набрать в грудь побольше воздуха, ото- 
рваться, наконец, от созерцания наступа- 
ющих мумаков (но ведь красавцы, разве 
нет?) и честно ответить: "Пока что неизве- 
стно". Тһе ВаШе {ог Міааіе-Еагіһ разра- 
батывается лишь несколько месяцев, и 
весь геймплей пока что на бумаге. И, в от- 
личие от графического движка, все еще не 
один раз может поменяться, стоит лишь 
взглянуть на предполагаемую дату рели- 
за. Конец следующего лета - это по самым 
оптимистическим прогнозам. 

Впрочем, и из того, что на бумаге, 
можно уже делать кое-какие выводы. 
Счет юнитов пойдет на тысячи, причем 
под юнитом, естественно подразумевает- 
ся отдельно взятый индивидуум челове- 
ческой (орочьей, эльфийской, далее везде) 
наружности. Каждая боевая единица бу- 
дет способна производить целый ряд как 
оборонительных, так и наступательных 
действий, и, следуя наставлениям поэта, 
вынесенным в подзаголовок, объединять- 
ся для большей эффективности с себе по- 
добными. Возникает закономерный во- 
прос: как этой ордой управлять? Да как 
хотите, отвечают добрые разработчики. 
Хотя, добавляют они, немного подумав, 
лучше всего накинуть им мышкой аркан 
на шею и послать в бой. Сами управятся. 

Упор в тактике игры будет сделан на 
использование небольших спецотрядов и 
отдельных героев. Вот этих вот троллей, 
мумаков, гвардейские эльфийские истре- 
бительные батальоны, назгулов всяких, 
арагорнов игроку лучше всего держать 
под неусыпным контролем и всячески 
пользоваться их спецспособностями, при- 
меняя "элиту" на острие атаки или же, на- 
оборот, затыкая ею бреши в обороне. А с 
обеспечением массового кровопролития и 
АІ справится. Не сомневайтесь, в наши 
времена на это кремниевых "мозгов" как 
раз хватит. 

До выверения баланса пока что как 
пешком до Харада, но уже ясно, что по 
большей части Мордор должен опираться 
на численность своих войск, а силы Света 









- на индивидуальное 
мастерство героев и 
качество элит- 
ных отрядов. 
Говорят о 
соотноше- 
нии два 
орка на 
человека, 
однако ж, 
если по- 
пытаться пред- 

ставить себе ТТХ отдельно взятого назгу- 
ла, пропорция эта может оказаться и не 
верна. Хотя, если попытаться предста- 
вить себе ТТХ отдельно взятого Олори- 
на... В общем, об индивидуальных особен- 
ностях игры судить пока рано, даже, если 
разработчики оставят в силе свое реше- 
ние о выделении строго одного героя Брат- 
ства (или Кольцепризрака) на каждую 
битву. 

Прочие идеи создателей Тһе Ва#е ѓог 
Міааје-Еагіһ носят совсем уж схематиче- 
ский характер, так что стоит упомянуть 
их вкратце и без особых комментариев. 

Есть сильное желание внести разнооб- 
разие в традиционную для стратегий схе- 
му "камень-ножницы-бумага", то бишь 
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"юниты мясистые, юниты 
быстрые и юниты стреляю- 
щие", причем сделать это не 
за счет скрещения этих ти- 
пов или создания их в разных 
вариантах, а как-то по-ново- 
му. Как именно - пока не изве- 
стно. Над этим думают. 

Есть не менее сильное жела- 

ние организовать масштабные, ре- 
алистичные и красивые осады кре- 
постей. Пока что лишь заявлен об- 
ширный список осадных орудий. 

Нет никакого желания возиться с 

ВРС-элементам. Для разнообразия 
это даже хорошо, 
Поле боя обещает быть интерактив- 
ным. Вплоть до выдирания троллями де- 
ревьев, а энтами - элементов несущих 
конструкций зданий с последующим за- 
швыриванием оных в толпу противников. 
Ни один объект не будет пропадать с поля 
битвы. Как результат - горы трупов и 
утыканные стрелами тролли, похожие к 
концу сражения на подушечки для була- 
вок. 


До новых встреч 

Вот такие вот новости с фронтов вир- 
туального Средиземья. Скудные, но уже 
интригующие. Ждать выхода Тһе Вае 
{ог Міааіе-Еагіһ предстоит почти что год, 
и ждать ее стоит. Тһаќ'ѕ ај, #0кѕ. Кто куда, 
я пошел снова любоваться мумаками. 
Красавцы! 











А вы думали, что это слоны! Это мумаки! 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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ПО ДАННЫМ РАЗВЕДКИ 


Дмитрий СМЫСЛОВ 


Если вас достают соседи громкой музыкой до трех ночи, 


перезвоните им в четыре и расскажите, 
как вам понравилось... 
Житейская мудрость 
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Не успели толком стихнуть вос- 
торги публики по поводу вышедшего в 
середине лета МЕН, как издатель Відъеп 
Іпіетасійе объявил о релизе продолже- 
ния. В свете успеха первой части подоб- 
ное решение выглядит вполне законо- 
мерным: железо нужно ковать, пока оно 
горячо. 


Натерпевшийся от неутомимого и 
изобретательного Вуди пузатый сосед 
решил оставить свое жилище и отпра- 
виться поправлять пошатнувшееся здо- 
ровье на юг. Этот добропорядочный бюр- 
гер взял с собой всю семью в составе фи- 
гуристой супруги (и, ја-ја, БаЪу!) и ма- 
лолетнего излишне эмоционального от- 
прыска. Само собой, пронырливая звезда 
голубого экрана не могла упустить воз- 
можности порадовать своих поклонни- 
ков экзотическими интерьерами, а бес- 
сменную жертву - забыть о своем истин- 
ном предназначении. Вуди следует за 
старыми знакомыми на каникулы и за- 
дает им жару даже на отдыхе. 

Традиционно разработчики из 
Зо\оор Ргойисііопѕ обещают сохране- 
ние так понравившегося игрокам ориги- 
нального стиля и неповторимых издева- 
тельств, а также новые шутки, новых 
персонажей и, естественно, новые инте- 
рьеры. Принцип игры должен остаться 
прежним: в течение одного телесезона 
нужно провести определенное количест- 
во шоу, достигнув при этом максималь- 
ного рейтинга. Какой-либо конкретикой 
ни разработчики, ни издатели публику 
пока что не порадовали, но даже имею- 
щиеся крупицы информации позволяют 
делать определенные выводы. 

Во-первых, об оставшемся прежним 
движке, использование которого гаран- 
тирует низкие системные требования 





Не иначе супруга нашего подопытного 
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при приличном качестве картинки. При 
таких раскладах МЕН имеет шансы со- 
ставить конкуренцию набившим оско- 
мину "Саперу" и "Косынке". Во-вторых, 
раз сосед решил отдохнуть в кругу се- 
мьи, вряд ли кто-то помешает нам и до- 
мочадцев превратить в источник драго- 
ценного рейтинга. Опять же, наличие на 
площадке более чем одной жертвы обе- 
щает не только расширенные возмож- 
ности для глумления, но и значительно 
возрастающий риск быть закономерно 
покалеченным. Правда, это только в 
том случае, если авторы отведут им ка- 
кую-нибудь активную роль, а не сдела- 
ют простыми заменителями собаки и 
попугая из первого эпизода. Хотя и в 
такой ситуации, думаю, будет весьма 
забавно посмотреть, как разъярен- 
ный глава семейства будет воспи- 
тывать не вовремя подавшего голос 
сынульку или, не приведи Господи, 
лучшую половину. 

Кроме того, в пресс-релизе 
вскользь упоминалось о каком-то 
"еггайс агипКкеп уғаіќег", то есть до- 
словно "странноватом пьяном офи- 
цианте". Путем нехитрых умоза- 
ключений можно набрести на за- 
нятные предполо.«ения. Раз есть 
официант, над которым также 
можно будет подшутить, значит, 
вполне можно ожидать и пересо- 
ленных тортов, и уксуса вместо бе- 
лого вина, и прочие невинные радо- 


сти. Раз официант пьяный, не исключен 
даже выплеснутый на колени раскален- 
ный суп (естественно, не без предвари- 
тельной подготовки). Ну а то, что он 
странноватый, просто обязано добавить 
веселья в процесс. 

Утаив интересующие многих подроб- 
ности, разработчики поделились инфор- 
мацией относительно планируемой даты 
выхода - третий квартал нынешнего го- 
да. С учетом того, что МЕН2 делается на 
прежнем движке, не исключено, что она 
действительно появится до нового года. 
Особо нетерпеливым не возбраняется в 
поисках дополнительной информации 
периодически беспокоить үгүуүу.рівреп- 
ілїегасііуе.со.ик, благо в пресс-релизе 


они сами нарывались. н 
























Доска, с которой собирается прыгать сосед, больше напоминает лежбище йога, даи 
над головой его женушки нависла опасность - день Вуди был прожит не зря 
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Рогатка - верное сре. 
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Из всех искусств для нас важнейшим является кино. 
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У вас при просмотре какого-нибудь 
очередного "блокбастера" никогда не воз- 
никало ощущения, что дай вам волю - и 
уж вы бы сделали что-нибудь поприлич- 
нее? Оставим в стороне рассуждение о 
‘том, что такое ощущение проистекает, 
в основном ‘из самонадеянности. Скоро 
вам, в некотором роде, "дадут волю". Зна- 
ҡомътесъ: очередной безумный проект 
Питера Молинье - Тће Моріеѕ. Симуля- 
тор Голливуда. Звучит? 


Камеру мне, камеру! 

Вы решили заняться производством 
кино? Похвально. Вот вам киностудия, вот 
вам начальный капитал. Извольте встать у 
истоков американской киноиндустрии - 
Голливуд, 20-е годы прошлого века - и 
привести свою кинокомпанию к процвета- 
нию и мировой известности. Если за 80 лет 
не получится, вам, наверное, лучше отка- 
заться от карьеры в кинематографе. 

Как это часто бывает с проектами Мо- 
линье, жанровую принадлежность Тһе 
Моуіеѕ определить довольно сложно. Это в 
чем-то классический фусооп, в чем-то на- 
поминает Тһе Ѕітѕ. Главному игровому 
элементу - о нем позже - я, признаться, не 
припоминаю аналогов. Зато в самой игре с 
жанровыми принадлежностями все очень 
просто. Приходишь в сценарный отдел и 
говоришь: "Я хочу боевик! С зомбями! И 
романтической линией! Быстро!". Сцена- 
ристы послушно пишут сценарий боевика 
с романтический линией между зомбями. 
Потому что им за это деньги платят. И не 
только им: операторы, художники, звуко- 
операторы, гримеры, осветители, куча 
всевозможных ассистентов и толпы наро- 
ду в разнообразных производственных де- 
партаментах - в общем, почти все должно- 
сти, реально встречающиеся в кинопроиз- 
водстве. И, конечно, актеры. С ними вооб- 
ще разговор отдельный. Короче, все они 
хотят денег. Много денег. 

Необходимость грамотно распреде- 
лить средства, организовать производство, 
провести маркетологическое исследова- 
ние, продать продукт, получить прибыль и 
развивать предприятие дальше - это, соб- 
ственно и есть "магнатская" часть игры. 
Задача, знакомая каждому, кто хоть раз 
играл в экономический симулятор. Прав- 
да, если уж проводить сравнения, то Тһе 
Моуіеѕ больше напоминает не "чего-ни- 


дство от вампиров 
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будь-там Тусооп", а "Тћете чего-то-там" 
(если кто помнит такую серию - тем же 
Молинье, кстати, и придуманную). Игроку 
приходится иметь дело не столько с безли- 
кими финансовыми потоками, сколько с 
"реальными" людьми - каждый из них 0б- 
ладает неким набором характеристик типа 
"профессиональный уровень", "степень 
удовлетворенности зарплатой" и тп. 

Кадровый вопрос - один из ключевых в 
игре. Поначалу, в силу ограниченности 
средств, мы можем нанимать разве что 
выпускников литературного колледжа 
для альтернативно одаренных в качестве 
сценаристов, да звезд сельской самодея- 
тельности в качестве актеров. Понятно, 
что конечный продукт вряд ли станет ве- 
хой в истории кинематографа - но даже 
третьесортный фильм можно все-таки 
продать. Если в итоге проект не окажется 
‘убыточным, у нас появится немного денег, 
чтобы позволить себе более профессио- 
нальных работников. И в один прекрасный 
день мы сможем снять настоящий блокба- 
стер, превратив какого-нибудь самородка 
из глубинки в звезду. На свою голову. 


Как воспитать секс-символ 

Актеры - это отдельная песня. Все ос- 
тальные работники киностудии - люди как 
люди, но актеры - это какая-то кара божья. 
Стоит актеру приобрести некоторую изве- 
стность, как он тут же начинает вообра- 
жать себя центром вселенной. Подайте 
ему серебряный кадиллак и бутылку шам- 
панского за тысячу баксов. Ах, у меня де- 
прессия, я не могу сниматься! Я немного 
выпил, поэтому слегка забыл текст... Э-э- 
э.. Как называется этот фильм?.. 

Необходимость удовлетворять беско- 
нечные капризы звезд киноэкрана - это 
"симсовая" часть игры. Приготовьтесь к 
тому, что они будут напиваться, сканда- 
лить, ни с того ни с сего требовать еще па- 


Еще немного гнили... 


ру десятков миллионов в качестве гонора- 
ра, ссориться между собой, опаздывать на 
съемки и еще бог знает что. Пока они та- 
ким образом развлекаются, съемки про- 
стаивают, а весь персонал, между прочим, 
имеет почасовую оплату... В игре потребу- 
ются отнюдь не только навыки бухгалтера, 
но и умение ловко справляться с непред- 
виденными обстоятельствами. 

С актерами не заскучаешь. Помимо ха- 
оса "творческих" капризов, звезды требу- 
ют к себе кучу внимания и заботы. Селить 
их надо только в первоклассных апарта- 
ментах. Вследствие привычки жрать что 
ни попадя, они, разумеется, толстеют - из- 
воль раскошелиться на липосакцию. Неко- 
торые актеры друг друга терпеть не могут 
-не вздумай их снимать в одном и том же 
фильме. Итд,итп. 

Однако коммерческая успеш- 
ность картины очень сильно зависит 
от актерского состава. Блокбастеры 
без звезд, боюсь, не обходятся. Так 
что придется так или иначе иметь с 
ними дело. Благо, при умелом управ- 
лении это с лихвой окупается. 


Стоп! Снято! 

Третий и, очевидно, главный элемент 
игры - непосредственно съемка. После 
того, как готов сценарий и декорации, 
определен состав актеров и укомплекто- 
ван технический персонал, можно уже 
наконец сесть в режиссерское кресло и 
заорать "Мотор!". 

Сценарий как таковой определяет 
лишь общую направленность действия. То 
есть, например, если по сценарию полага- 
ется драка, произойдет драка; но как 
именно она будет выглядеть - это уже це- 
ликом зависит от вашего творческого ви- 
дения. Интерфейсное решение режиссуры 
в Тһе Моуіеѕ просто до гениальности. Есть 
несколько ползунков - типа "насилие", 
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"кровавость", "драматизм", "сексуаль- 
ность" и тп. Передвиньте ползунок "наси- 
лия" до упора влево - и драка превращает- 
сяв фарс: актеры обмениваются легкими 
пощечинами и время от времени наступа- 
ют друг другу на ноги. Подвиньте вправо - 
и вот они уже сжимают кулаки и проводят 
апперкоты. Выставьте "насилие" до упора 
- иони вцепятся друг друту в глотки, будут 
ломать конечности и добивать упавшего 
ногами. Точно так же романтическая сцена 
со смущенным хлопаньем ресниц может 
превратиться в полупорнографическое 
действо, а сцена с убийством варьируется 
от "позы умирающего лебедя" до джибзов 
по всей съемочной площадке. 

Как следует намучившись со съемкой 
и настругав необходимое количество дуб- 
лей, можно сдавать кино в прокат. Пройдя 
боевое крещение у кинокритиков, фильм 
попадает на большой экран.. И тут-то и 
выяснится, какой из вас кинематографи- 
ческий гений. Сами фильмы, конечно, за- 
нимают всего лишь несколько минут - на 
полуторачасовые эпические полотна не 
рассчитывайте, 

Поскольку игра начинается еще в 20- 
х годах, у нас есть уникальная возмож- 
ность явить миру первый поцелуй на ки- 
ноэкране, первую обнаженку, первую 
расчлененку... Важно только уловить мо- 
мент. С течением времени вкусы аудито- 
рии меняются - то, что в 50-х сочтут во- 
пиющей непристойностью, в 90-х - норма 
производства. Умение найти нужный мо- 
мент, внимательно отслеживать реак- 
цию зрителей и работу конкурентов; во- 
время расширять границы дозволенного 
- все это потребуется, чтобы достичь ли- 
дирующего положения на рынке. 

Точно так же не стоят на месте тех- 
нологии и популярность жанров как та- 
ковых. Если еще какие-то тридцать лет 
назад вестерны с фанерными декораци- 
ями и научная фантастика с резиновыми 
монстрами всех устраивала, то теперь 
им подавай эротические триллеры с ком- 
пьютерной графикой и тойоп саріџге. К 
этому времени студия должна иметь не- 
плохие обороты, поскольку технологии 
стоят недешево. 


Романтика плавно перетекает в хоррор 
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Скоро на экранах 

Не стоит ожидать от Тһе Мо\1ез 
скрупулезной симуляторной реалистич- 
ности или, там, серьезной попытки отоб- 
разить все детали кинопроизводства по- 
средством гиперсложной системы. Ни 
серьезность, ни скрупулезность, слава 
богу, Молинье и его соратникам свойст- 
венны никогда не были. Это все-таки иг- 
ра, а не учебное пособие для начинаю- 
щих режиссеров. Тһе Моуіеѕ выдержана 
в фирменном полупародийном стиле; хо- 
тя, с другой стороны, вполне отражает 
реалии киноиндустрии - пусть и в кри- 
вом зеркале. 

Возможности игры, конечно, ограни- 
чены - есть только определенное количе- 
ство жанров, костюмов, декораций и 
спецэффектов. Но поскольку абсолютное 
большинство коммерческого кино дела- 
ется по одним и тем же шаблонам, нет 
ничего невозможного в том, чтобы адек- 
ватно смоделировать их в игре. Кроме 





того, разработчики собираются понаде- 
лать адд-онов, постепенно добавляя в иг- 
ру новые жанры, новые модели, декора- 
ции, костюмы и спецэффекты. Планиру- 
ется также открытая архитектура 


движка - народное творчество всячески 
приветствуется. 




















Дайте зарплату! 


Мини-фильмы и трэйлеры можно 
будет выкладывать на специальную 
страничку, которая автоматически ге- 
нерируется для каждого зарегистри- 
рованного покупателя игры. Выставив 
свое творчество на суд общественнос- 
ти, можно поучаствовать в конкурсе и 
даже, например, получить какую-ни- 
будь награду за свой талант. 

Об игре известно еще очень мало - 
например, будет она поделена на мис- 
сии или будет идти в непрерывной 
форме. Насчет Тһе Моуіеѕ понятно 
"что", но не понятно "как". Молинье не 
спешит рассказывать о конкретных 
геймплейных решениях - они могут 
еще десять раз поменяться. Остается 
рассчитывать лишь на профессиона- 
лизм Шопћһеаа 544105. Удастся им ус- 
пешно воплотить столь амбициозную 
идею или нет - покажет релиз. Но нет 
никаких сомнений, что уж по крайней 
мере Тһе Моуіеѕ будет игрой исключи- 
тельно любопытной. 
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Возвращение 


Чик Е епа 


Случилось невероятное. Спустя двес- 
ти лет зло снова вернулосъ в галактику, и 
для нас с вами опять есть работа. "Как 
‘такое возможно?" - спросите вы. Ведъ до- 
блестные рейнджеры зачистили каждый 
уголок космоса. А во всем виноваты опять 
клисаны. На одной, ранее захваченной ими, 
планете ведется производство боевых ро- 
ботов. Здесъ для создания искусственного 
разума используется оставленная клиса- 
нами протоплазма. Наделенные синте- 
тическими мозгами киборги готовы вы- 
полнить любой приказ. Получившаяся в 
результате экспериментов новая форма 
кибержизни представляет угрозу для на- 
шей галактики: движимые жаждой раз- 
рушения киборги пытаются вырваться с 
планеты в поисках новых территорий, 
уничтожая на своем тути все живое. 


Когда почти год назад компания 
Ееглегца! Сатеѕ предложила игрокам 
первую часть КР, никто и предположить не 
мог, что она станет культовой. В нее играли, 
переигрывали и снова играли. Образова- 
лись кланы, была организована рассылка 
новостей по электронной почте, а на сайте 
разработчиков появился ладдер, в котором 
отметился каждый уважающий себя рейн- 
джер. Естественно обсуждался вопрос о 
возможности выхода сиквела, на который 
недавно был получен конкретный ответ - 
релиз продолжения состоится в первом 
квартале 2004 года. 


Что нового появится, 

и что старого останется 

Обещана полная свобода выбора (как 
и в первой части), увеличение игрового 
пространства и, самое главное, возмож- 
ность повлиять на ход глобальных собы- 
тий. Как все это будет организовано, по- 
ка не раскрывают. При этом игровой мир 
будет существовать и развиваться по 
своим правилам и законам. Количество 
рас осталось тем же, а вот классов персо- 
нажей добавилось. Помимо воина, тор- 
говца и бандита появятся защитник и на- 
емник. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИР. 





Главная особенность "Космических 
рейнджеров 2" - игра станет трехмерной. 
Пока еще не известно, относится ли это 
новшество к космосу, но с уверенностью 
можно сказать, что бои на планетах будут 
происходить в полном ЗП. Да, вы не ослы- 
шались, именно бои на поверхности планет. 
И это будет не просто аркада, но самая на- 
стоящая стратегия в реальном времени. На 
скриншотах можно наблюдать планетные 
пейзажи. Там же видны всевозможные по- 
стройки в окружении разных механизмов, 
небольших танков и роботов, внешним 
видом смахивающих на трансформе- 
ров. Так что вполне вероятны полно- 
ценные сражения ваших боевых робо- 
тов против расы доминаторов (именно 
так зовут восставших киберсуществ). 

Одной из основных изюминок пер- 
вой игры были текстовые квесты. Эта, 
казалось бы, мелочь так смогла заце- 
пить игроков, что разработчикам при- 
шлось выложить на сайт дополни- 
тельное программное обеспечение для 
создания и подключения к игре адвен- 
тюр, созданных игроками. Сейчас де- 
велоперы организовали конкурс на 
лучшие произведения, которые после 
сертификации войдут в число офици- 
альных квестов "Космических рейн- 
джеров 2". Так что, если вы хорошо 
придумываете истории, то имеете все 
шансы прославиться. 

Графически игра смотрится впол- | 
не симпатично, хотя по скриншотам о | 
чем-то серьезном судить трудно. Ес- 
тественно, встает вопрос о системных 
требованиях. Не секрет, что в первую @ 
часть хорошо было играть и на старых 
машинах. Насколько они вырастут, 
можно пока только догадываться. 


- Кэролайн летит, потому что она 
единственная сможет понять то, 

что люди древней Земли смогут рассказать нам, 
а я лечу - потому что лучше всех играю в покер. 
Я честно обыграл вас всех. 

Клиффорд Д. Саймак. "Космические инженеры" 
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рб + текстовый квест 

+ космосим + аркада + ВТЗ 

Вторую часть игры уже сложившееся 
комьюнити ждет с нетерпением. Правда, 
на форумах уже звучат опасения по пово- 
ду стратегической части игры. Так ли она 
была необходима, не испортит ли она на- 
ших любимых "Рейнджеров"? Впрочем, 
первая часть тоже была безумным смеше- 
нием жанров, и если во второй добавится 
еще один - вряд ли станет хуже. н 
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ШТ ЕМРИВЕ ШМОЕВ ТНЕ З0М 





“Европа” в новых одеждах 





[10 ДАННЫМ РАЗВЕДКИ | 








Місіогіа — Етріге Шпйег їће 50 


Владимир ВЕСЕЛОВ 





Британцы - островная нация, 
создавшая империю, 

где никогда не заходит солнце. 
Навигатор. Интернет-газета. Казахстан, 














Последнее произведение Стефана 
Цвейга называется “Вчерашний мир” (в 
другом переводе “Утраченный мир”). 
Натисал его Цвейг в разгар Второй ми- 
ровой войны, но речь в нем идет о той 
Европе, которая существовала до Пер- 
вой мировой. При чтении “Утраченного 
мира” вырисовывается удивительная 
картина единой Европы, в которой че- 
ловек в первую очередъ считал себя евро- 
пейцем, а уж потом немцем, французом 
или русским. И вот эта Европа разле- 
теласъ на кусочки, поделилась на болъ- 
шие и малые государства исключитель- 
но по национальному признаку. 


Наэти размышления меня навело со- 
общение о том, что наши друзья из 
Рагадох Емег{аштей затеяли делать 
третью часть “Европы” с многообещаю- 
щим названием “Виктория”. Дело в том, 
что события игры будут происходить как 
раз в то время, когда была создана и раз- 
рушена единая Европа - с 1835-го по 
1920-й годы. Так что исключительно от 
игрока будет зависеть, состоится ли 
Первая мировая и каковы будут ее ре- 
зультаты. 


Благородная дочь 

благородных родителей 

Поскольку новая игра является пря- 
мым потомком “Европы 1-2” и “Дня по- 
беды”, искушенный игрок вполне может 
себе представить, чем и как ему придет- 
ся заниматься. Особых новшеств разра- 
ботчики не обещают, впрочем, основа 
игр-прародительниц так хорошо прора- 
ботана, что революции тут ждать было 
бы странно. Тем не менее, “Виктория” 
будет сильно отличаться от своих пред- 


Очень одинокий кораблик 
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шественников главным образом потому, 
что уж очень интересный временной пе- 
риод в ней отражен. С одной стороны, 
ХІХ век (еще именуемый “веком пара”) 
был периодом быстрого роста промыш- 
ленного потенциала ведущих держав 
мира. Значит, индустриализации своего 
государства придется уделять львиную 
долю внимания. Тут у нас полный поря- 
док: строить придется много, причем в 
зависимости от того, какие ресурсы есть 
на той или иной территории, можно бу- 
дет возводить как добывающие, так и пе- 
рерабатывающие предприятия. Более 
того, ресурсы и товары придется не 
только добывать и производить, но и пе- 
ревозить. С перевозками по морю мы 
уже знакомы, теперь же будут и пере- 
возки по железным дорогам (хотя об 
этом разработчики пока не говорят, но 
наверняка придется строить эти дороги). 

Особо оговорена возможность моно- 
полизации каких-то товаров или ресур- 
сов. Сами понимаете, что, если вы окаже- 
тесь единственным владельцем чего-то, 
сможете диктовать свои цены всему ос- 
тальному миру. 

Другой особенностью является бур- 
ный рост колоний. Именно в это время 
европейские державы бросили воевать 
друг с другом за клочки земли в Европе и 
принялись захватывать земли в Африке 
и Азии. Все это тоже найдет свое отра- 
жение в игре, причем в очень интересной 
форме: сначала придется исследовать 
“белые пятна”, отыскивать там какие-то 
важные ресурсы, потом нужно как-то 
закрепить территорию за собой (можно 
мирным, а можно и военным путем), и 
только после этого направить в новооб- 
ретенную колонию излишки своего насе- 
ления. 

Естественно, что все прочие державы 
не станут равнодушно наблюдать, как вы 


прибираете к рукам богатые “ничейные” 
земли, им тоже захочется урвать свой 
кусок пирога. Так что будьте готовы к ко- 
лониальным инцидентам (типа “прыжка 
пантеры” или “суеты вокруг Фашода”), 
после которых вам придется вести тон- 
кую дипломатическую игру. Кстати о 
дипломатии, этот блок в играх от “пара- 
доксов” традиционно силен, для “Викто- 
рии” же он будет значительно расширен 
и улучшен. Нас ожидают новые возмож- 
ности, связанные с борьбой за колонии, 
монополизацией ресурсов, ростом наци- 
онального самосознания (национализм 
как явление, между прочим, тоже по- 
явился в середине ХІХ века). 

Переработан и блок науки: наряду с 
привычным “деревом технологий” в игре 
появится привязка открытий к конкрет- 
ному историческому периоду (проще го- 
воря, вам не удастся к середине века 
изобрести танки и авиацию, поскольку в 
реальности такого не было). 


Ничто не ново пор луной 

Игроки со стажем, ознакомившись с 
написанным выше, наверняка скажут: 
“Да ведь это же “Империализм” полу- 
чится”. Все правильно, если разработчи- 
ки выполнят свои обещания, “Виктория” 
будет очень похожа на этот пошаговый 
шедевр семилетней давности. Ну что же, 
мне думается, это прекрасно. Наверняка 
не я один время от времени запускаю 
первый или второй “Империализм”, что- 
бы насладиться тщательно проработан- 
ными экономическими, политическими и 
военными реалиями Европы ХІХ века. 
Ну а если в скором будущем появится 
возможность заниматься всем этим в ре- 
альном времени, да еще и на новом уров- 
не, так что еще нужно Настоящему 
Стратегу? н 


Вообще-то британцы себя европейцами не считают, но игроделам на это наплевать 
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Дмитрий СМЫСЛОВ 


Зачем нападать на Бога? 
Возможно, он так же несчастен, как мы. 
Эрик Сати 

















Несмотря на то, что название не- 
умолимо воскрешает в памяти давниш- 
ний проект АЛет Ілје, где игроку прихо- 
дилось выстраивать инфраструктуру 
загробного существования, воспомина- 
ния о ГисазАтз’овском старичке тихо 
умирают на первых же минутах игры. 
Немцы пошли своим тутем и, похоже, не 
прогадали. 


Сила любого божества прежде всего в 
его последователях. Стив Бэррон (Ѕќеуе 
Ваггоп) еще пять лет назад устами старо- 
английской Озерной Девы из “Мерлина” 
сказал, что боги исчезают, когда о них за- 
бывают. Следовательно, придется зару- 
чаться поддержкой как мож- 
но большего количества ап- 
риорно атеистичных граж- 
дан. Основным орудием в 
этом благом начинании будут 
пророки, пользующиеся ва- 
шим особым покровительст- 
вом и активно распространя- 
ющие в массах идеи истинно- 
го пути. Выглядит это при- 
мерно следующим образом. В 
нейтральную деревню при- 
ходит проповедник, встает на 
центральной площади и начинает при- 
влекать всеобщее внимание сотворением 
разнообразных чудес. С учетом того, что 
народ по большей части дикий и Жаном- 
Мишелем Жарром не испорченный, для 
нужного эффекта вполне хватает пары- 
тройки простеньких эффектов вроде ра- 
дуги или явления воинственного арханге- 
ла. Впечатленный народ начинает все 
больше и больше проникаться идеями за- 
глянувшего на огонек путника, справед- 
ливо предположив, что обыкновенному 
человеку подобные фокусы не под силу. 
Как только “впечатленность” максималь- 
но зашкалит, пророк переходит к пропо- 








ведям, мол, моя роль в происходящем ни- 
чтожна, все в руках Всемогущего. По за- 
вершении его пламенной речи некоторое 
количество аборигенов обязательно при- 
знает вас единственным богом. Как толь- 
ко все население будет вырвано из пучи- 
ны тягостного неведения о вашем сущест- 
вовании, пророк отрапортует о заверше- 
нии работы в данной деревне и пошагает в 
следующую. 

Может статься, что там он 
будет встречен чуть менее теп- 
ло, чем в предыдущей, а попро- 
сту говоря, освистан и весьма 
болезненно закидан камнями, 
что при неблагоприятном раз- 
витии событий может привести 
и к летальному исходу. Дабы 
избавить своего активиста от 
подобной скорбной участи, сле- 
дует позаботься о его охране 
при передвижении по враждеб- 
ным территориям. Для этого из числа ох- 
муренных местных жителей выбирается 
воевода, который может формировать 
ополчение и доступно разъяснять всем 
желающим, что колхоз — дело сугубо доб- 
ровольное, а не так “хочу - иду, хочу – не 
иду”. Учитывая, что данный персонаж 
также наделен некоторыми полезными 
возможностями вроде кратковременного 
увеличения боевого духа своих подопеч- 
ных, как правило, трех-четырех бойцов 
хватает, чтобы в зародыше задавить лю- 
бые проявления сепаратизма. 

Есть в Н&Н и другие профессии, на- 
пример, торговцы, водящие караваны 


Мускулистые ребята с молотками - не Чип и Дейл, но на помощь придут 





между населенными пунктами, или зод- 
чие, позволяющие эти пункты расши- 
рять, те тоже порой вносят свою лепту в 
общее дело, но основной груз ложится все 
же на проповедников и охрану. Ведь не 
может же все быть хорошо, обязательно 
сыщется какой-нибудь противник. В дан- 
ном случае им будет ваш идейный анти- 
под, то есть, если вы отыгрываете поло- 
жительного персонажа, козни будет стро- 
ить некий бесплотный злодей и его орава, 
а если отрицательного — соответственно, 
высоконравственный святоша. Скучать 
не придется, потому что даже на простых 
‘уровнях с первых же минут противник не 
дает расслабиться, прессингуя при любом 
‘удобном случае. 


Дела земные 

Внешне Н&Н вышла не то чтобы 
очень, но мило. Аккуратненькие спрайти- 
ки, симпатичные эффектики, ладненькие 
фигурки персонажей и детали пейзажа, 
помноженные на ставшее почти нацио- 
нальным озвучение и удобное управле- 
ние, делают привыкание к ней практиче- 
ски мгновенным, а процесс ~ захватыва- 
ющим. Всем более-менее значимым 
функциям присвоены хот-кеи, есть воз- 
можность пройти кампанию, одиночные 
миссии или сразиться на случайной кар- 
те, а также схлестнуться с приятелями. В 
общем, необходимые атрибуты в наличии. 


На закуску 

За последние несколько лет немецкие 
игроделы, похоже, потихоньку выходят 
из штопора и снова начинают радовать 
нас продуктами, исполненными с нацио- 
нальным педантизмом и тщательностью. 
Если проводить аналогии с киноиндуст- 
рией, то студии Старого Света радуют нас 
интеллектуальными и в то же время кра- 
сивыми вещами, которые не могут соста- 
вить конкуренцию по технологическому 
уровню, но к которым будет приятно воз- 
вращаться снова и снова. н 


| н 1 
Даже стая һеаод'ов — не проблема... Если 
заручиться соответствующей поддержкой 


МИРОВОЙ ИНТЕРЕС сс АС ААС З АС 
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ЗВУК И МУЗЫКА ЭСАС 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ААА УСС А 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА ЗАСА А ЕСА 
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Стратегия пара ^ 


[почти по Киплингу] 


- Есть, - откл: 





Дорога на Хон-Ка-Ду 





Владимир ВЕСЕЛОВ 


- добавил он, - пошлите кого-нибудь перевести 
стрелку, когда мы уедем. Вы ведь не хотите, 
чтобы к вам заезжали поезда? 

Сотни голов утвердительно закивали. 


- Отлично, - сказал Дортмундер и повернулся к Чефуику. - 


Давай назад. 
икнулся Чефуик и добавил вполголоса: - ту-ту! 


изумруд" 




















Иногда, разглядывая очередной уро- 
вень какой-нибудь ЕТ, диву даешься, 
сколько трудов положили разработчи- 
ки, чтобы лилиить игрока свободы. На- 
воротили всяческих препятствий, воз- 
двигли горы, провели реки, насадили ле- 
са - и все это только для того, чтобы у 
игрока был один единственный путь к 
победе. Не проще ли проложить дороги 
и разрешить юнитам двигаться толь- 
ко по ним? Проще - это точно, но будет, 
ли это интересно? Ответ на этот во- 
трос дается в игре компании "Громада", 
в которой ключевое слово "дорога" пря- 
мо вынесено в название. 


Дороги в игре не простые, а желез- 
ные, стало быть, и двигаются по ним не 
просто юниты, а паровозы и вагоны. Уп- 
равляют же ими роботы, тоже, естест- 
венно, паровые. Собственно конфликт в 
игре сводится к противостоянию хоро- 
ших роботов и плохих. Плохие сперли у 
хороших их святыню (Золотую Шесте- 
ренку) и утащили в свой мерзкий город 
Хон-Ка-Ду, вот нам и предстоит проби- 
ваться в логово врага в ходе строго ли- 
нейной, как рельсы, кампании. 


Хон-Ка-Ду почти не виден 

Разработчики довели минимализм до 
предела - два производящих здания, одно 
ремонтное и одно оборонительное, причем 
строить их нельзя, можно только разру- 
шать и захватывать. Ресурсов как тако- 
вых нет, средства на производство юни- 
тов даются вам в начале миссии, а в ее хо- 
де иногда можно найти немножко бесхоз- 
ных денег и прибрать их к рукам (впро- 
чем, имеется специальное здание, добы- 
вающее ресурсы, но встречается лишь в 
нескольких миссиях). Зато что касается 
юнитов, то тут полный порядок, впрочем, 
надо разобраться, а юниты ли это? 

Разного рода боевых и вспомогатель- 
ных вагонов в депо производится масса: 
тут вам и пушки, и мортиры, и огнеметы, и 
многое другое, но самостоятельно двигать- 
ся они не могут. Чтобы привести в дейст- 
вие свою армию, нужен хотя бы один паро- 
воз. И тут встает первый стратегический 
вопрос: сколько именно паровозов нужно 
иметь? Хорошо бы к каждому вагону при- 
крепить локомотив, но стоят они дорогова- 
то и производятся медленно. Можно сфор- 
мировать состав, в котором будут все виды 
оружия и вспомогательные вагоны (арсе- 
нал, пополняющий боеприпасы, и ремонт- 
ник, восстанавливающий боеспособность), 
но у обоих типов паровозов (малого и тя- 
желого) есть предельная грузоподъем- 
ность, так что слишком уж большой состав 
они не потянут. Значит, универсальный 
бронепоезд создать не получится, придет- 
ся делать несколько, причем сообразовы- 
ваясь с имеющимися задачами. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 


Вырисовывается два вида поездов - 
наступательные и оборонительные, од- 
нако оборону можно строить и по друго- 
му принципу, ведь все орудия могут 
стрелять с места. Поэтому расставляем 
вокруг своей базы неподвижные огневые 
точки, заводим один паровоз, который 
будет по мере надобности таскать их в 
ремонт. Если же нужно в какой-то уда- 


ЗАзвятьтЕ депо 
УНИЧТОНЬТЕ "ЗАРЫБОЯ 


ленной от ремонтной мастерской точке 
иметь что-то типа передового форта, 
формируем поезд, в котором, кроме бое- 
вых вагонов, будут вспомогательные. 
Как видите, бегло пробежавшись по 
основным фишкам игры, мы обнаружили 
массу интересных возможностей для На- 
стоящих Стратегов. И, что интересно, раз- 
работанная нами система поездов в точно- 


Иногда приходится бороться с природой. Например, со страшными болотными 


мухами 











Климатические условия в игре весьма разно 


образны: от тропических болот до льдов 


Арктики. Впрочем, на игровой процесс они никакого влияния не оказывают 
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Это наша база. Противник имеет точно такую же в противоположном углу карты 


сти соответствует реально существовав- 
шей. Есть у нас тяжелые и легкие броне- 
поезда, вспомогательные бронелетучки, 
железнодорожная артиллерия, а поезда с 
"ядреными ракетами" выполняют роль со- 
ветских ракет, которые не так давно кур- 
сировали по железным дорогам СССР. 


Возможны варианты 

Лишив игрока возможности стро- 
ить депо и ремонтные мастерские, раз- 
работчики создали предпосылки для 
патовых ситуаций. Представьте, что 
вы разрушили депо противника, а он 
успел в то же время разрушить ваше, 
причем и у вас, и у него при этом оста- 
лись какие-то вагоны, но нет ни одного 
паровоза. Ясно,. что в таком варианте 
ни одна из сторон не сможет добиться 
победы. Чтобы избежать таких ситуа- 
ций, применен простой прием - с тече- 
нием времени депо и мастерские сами 
по себе восстанавливают работоспо- 
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собность. Вот эта-то фишка, вкупе с 
отсутствием нормальной добычи ре- 
сурсов, привносит в игру сильный ар- 
кадный элемент. 

Раз вам нет нужды, как зеницу ока, 
оберегать свою базу, можно понаде- 
лать поездов, гонять их туда-сюда, на- 
нося противнику удары в наиболее 
уязвимых местах. Точно так же и про- 
тивник, вместо того чтобы сосредото- 
читься на ваших зданиях, предпочита- 
ет заниматься уничтожением подвиж- 
ного состава. В большинстве миссий, 
где отсутствуют добывающие заводы, 
рано или поздно кто-то останется без 
средств к существованию, после чего 
его можно брать голыми руками. 

Аркадно выглядит и захват зданий. 
Депо и ремонтные мастерские не могут 
переходить из рук в руки, зато могут ме- 
нять владельцев форты и заводы. Вы- 
глядит это так: разрушаете орудийные 
или ракетные башни (через некоторое 





Вот она, дорога на Хон-Ка-Ду. Не совсем пря- 


мая, но все равно линейная 





время оборонительные башни восстанав- 
ливаются), подводите свой поезд в опре- 
деленную зону, и сооружение становит- 
ся вашим. Противник тоже не дремлет, 
он норовит перехватить сооружение, по- 
ка оно лишено орудийных башен. Час- 
тенько в зоне захвата оказываются со- 
ставы обеих противодействующих сто- 
рон, при этом завод или форт ежесе- 
кундно переходит из рук в руки - зрели- 
ще красивое, но очень утомительное. 

Ну и еще один аркадный элемент - 
брандеры. Это паровозы, везущие мощ- 
ную мину; столкнувшись с противником, 
они взрываются со страшной силой, на- 
чисто уничтожая все на приличной пло- 
щади. В тех миссиях, где можно строить 
брандеры, они становятся основной 
‘ударной силой. Правда, противник всеми 
силами стремится уничтожить брандер 
на приличном удалении от своей базы, 
но, если лично руководить его продви- 
жением, умело маневрируя на многочис- 
ленных развилках, можно провести его, 
куда нужно, в целости и сохранности. 


Паровые 

Действия ваших и вражеских юнитов 
особых нареканий не вызывают. Если вы 
кликните в какой-то удаленной точке 
рельсового пути, состав сам проложит туда 
путь, причем кратчайший. Для облегчения 
жизни имеется много простых и приятных 
приспособлений. Например, система пат- 
рулирования: каждому составу можно вы- 
делить участок рельсового пути, по которо- 
му он будет гонять туда-сюда, уничтожая 
попутно все движущееся. Есть возмож- 
ность принудительно атаковать точку, за- 
давать модели поведения и все прочее, что 
должно быть в приличной ЕТ. 

Впрочем, назвать игру ЕТЅ можно 
лишь с большой натяжкой. Хотя все про- 
исходит в реальном времени (причем его 
можно ускорять и замедлять), отсутст- 
вуют такие необходимые атрибуты жан- 
ра, как система апгрейдов, строительст- 
во, добыча ресурсов. Да и сама строгая 
линейность миссий больше приличест- 
вует аркаде. н 
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возвращение Годзиллы 


* Жанр Т5 ж Издатель ЕА * Ра 


ботчик ЕА * Рекомендуется репо 11500128 МБ, 36 (64) 


х Сайт игры чу еадатез сот а сс аепега 7е0 


На нашей планете есть только одна 
контора (хорошо, хорошо - была одна 
контора), которой более или менее схо- 
дила с рук полная, ни с чем не сравнимая 
и ничем не ограниченная идиотия. Иди- 
отия в квадрате. Это - Мезироо4. 


Үеѕіуооа принято ругать - хал- 
турщики, тунеядцы и раздолбаи, про- 
давцы опиума-для-народа и торговцы 
воздухом. Осмелюсь оспорить это ут- 
верждение. 

Не знаю, от огромной гениальности 
ли, или просто по наитию, им удалось 
вырваться за пределы скучных стерео- 
типов и выйти на качественно новый 
уровень. Качественно новый уровень - 
это когда советский генерал плещется в 
бассейне в окружении оголенных деви- 
чьих тел и резиновых уточек, каждый 
второй злодей - слуга таинственной ино- 
планетной цивилизации, пославшей на 
Землю дождь из цветной капусты и фа- 
нерный космический корабль, а надписи 
на корешках книг в библиотеке Сталина 
лучше не читать. 

Сегодня Меѕіууооа больше нет, но не- 
досягаемая планка осознанного маразма 
все еще гордо реет над головами несчаст- 
ных, в очередной раз пытающихся рас- 
сказать нам про дурацких орков или 
войну во Вьетнаме. Кому нужны орки, 
когда банды правоверных байкеров 
штурмуют Байконур, оглашая казах- 
станские пустоши истошными воплями 
сабвуферов, установленных под сидень- 
ями мотоциклов? Вы думали, что все они 
курят обычные папиросы? У 
Моиѕіітвацғе вышла пара новых дисков - 
хороший повод для третьей мировой 
войны, которая все никак не желает со- 
стояться. 


Тһе ВА Наз Кіѕеп Адаіп 

Зло никогда не бывает побеждено до 
конца. Особенно справедливо сие выска- 
зывание в отношении СГА - ребята пло- 
дятся в своих норах как укушавшиеся 
чудесных таблеток кролики. Не беда, что 
и без того бедных правоверных подчис- 
тую обобрали американцы - в предыду- 
щей серии. Пока на Земле есть Казах- 
стан, в Казахстане есть Байконур. А по- 
ка есть Байконур, СТА будут его штур- 
мовать - ведь только оттуда можно запу- 
стить по всем епетіеѕ оЁ ће #тее уогіа 
пару-тройку ракет, начиненных биоло- 
гическим оружием. Тем самым, видимо, 
которое нашли в Ираке. 

Сюжет ненавязчиво развивает бре- 
довую эпопею про лебедя, рака и щуку, 
которых можно, при желании, разгля- 
деть за американцами, китайцами и бор- 
цами за свободу свободного мира. Все они 
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борются. С кем и почему - не очень по- 
нятно, ну да ладно. И так сойдет. Китай- 
цы почему-то оказываются (совершенно 
случайно) неподалеку от Байконура, 
когда тот осаждается правоверными. 
Правоверные тоже молодцы - с ближне- 
го востока в Казахстан попадают на раз. 
"Ап!" - и появляется тоннель, из которо- 
го голодными глазами смотрят мотонае- 
здники с ракетными установками напе- 
ревес. Еще "Ап!" - и над американской 
базой материализуется крылатая ракета 
и незамедлительно совершает падение, 
сопровождаемое красочным взрывом. 
Почему так? Вопрос отдается гулким 
эхом в бесконечном тоннеле вечности. 





Богатый ассортимент товаров 

Ну а теперь перейдем к главному. 
ЕА сделали именно то, чего от них 
ждали - старый-новый сюжет, пара 
небольших косметических изменений 
интерфейса и, конечно же, по несколь- 
ко новых юнитов и апгрейдов для каж- 
дой страны. Про сюжет деликатно про- 
молчим, а поговорим лучше про юниты 
и апгрейды, благо, таковых имеется 
нешуточное количество. 

США окончательно и бесповоротно 
превратились в нацию джедаев. Лазер- 
ное оружие и сила невидимых глазу из- 
лучений - вот в чем сила американцев. К 
арсеналу (и без того внушительному) 
прибавились непонятного вида механи- 
зированные устройства, оснащенные пу- 
леметом-мясорубкой, способным пере- 
малывать в первоклассный фарш солдат 
врага. Главное оружие джедая - лазер- 
ный меч. Мечей пока не завезли, зато 
раздали лазеры. На Хаммер установили 
замечательную лазерную пушку и раз- 
решили его водителю стрелять по всему, 
что пролетает мимо - парню приятно, а 





Га ТЕТО СОМСОЕВ 
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родная база надежно защищена. Адский 
микроволновый, простите, танк действу- 
ет подло, но находчиво - с помощью сво- 
их хитрых излучателей он способен в до- 
ли секунды вырубить любое вражеское 
строение. В воздухе тоже новинки - за- 
мечательный монструозный самолет, 
вызываемый по радио, способен разнес- 
ти в щепки все, что находится в зоне по- 
ражения. Но это - только для пятизвез- 
дочных генералов. 

СТА продолжают бомжевать, на 
этот раз - на новом качественном уровне. 
Специальный апгрейд позволяет пода- 
рить всем рабочим новые, еще не сто- 
птанные ботинки. Радость от этого дея- 
ния высшего начальства будет столь 
масштабна, что ускорение всех работ 


Неоспоримое достоинство китайской авиации - активное использование напалма в 


повседневной жизни 
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станет заметно невооруженным глазом 
Все остальное - по мелочи, ведь ничто не 
может сравниться с радостью от новых 
ботинок. 

Вышеупомянутые байкеры встреча- 
ются в двух разновидностях - с пулеме- 
тами и с ракетами. Обе разновидности 
передвигаются дьявольски быстро, но 
так же быстро и умирают. Спасение - в 
движении, количестве и скорострельно- 
сти. Хорошая штука - военный автобус. 
Берется автобус, обвешивается листами 
железа и фанеры, а потом под завязку 
забивается галдящими и улюлюкающи- 
ми солдатами. Машина смерти, не иначе. 
Солдат, естественно, покупать прихо- 
дится отдельно. 

Ну и действительно по-мелочи: вся- 


Сопвгисполісотур! 





в 





Банда маленьких, юрких, и совершенно невидимых зепту дгопеѕ способна в минуту 


растерзать любого врага 


ческие камуфляжные сетки, надувные 
макеты строений из папье-маше и колю- 
чая проволока чтобы жизнь окрестным 
бомжам вовсе не казалась медом. 

Наши братья-навек тоже не сидели 
сложа руки. Китай определенно можно 
назвать самой сильной державой - в 
традиционном понимании слова "сила". 
К самым мощным наземным танкам 
прибавился еще и вертолет - здоровая 
фиговина, парящая в воздухе, и облада- 
ющая всеми достоинствами танка 
Оуегіога - пулеметы, ргоравапаа їоумег 
или помещение для солдат на выбор. 
Плюс - дополнительная напалмовая 
бомба за символическую плату. 

Китайское правительство, к слову, 
позаботилось о хакерах - для них теперь 
можно построить специальное интер- 
нет-кафе, в котором они будут с удобст- 
вом и комфортом заниматься своим по- 
лезным делом - производительность 
труда резко увеличивается. Ну и еще 
некоторые полезные штуки, связанные 
со шпионажем. 

И на зависть американцам - брат- 
близнец из микроволнового танка, кото- 
рый умеет "вырубать" не здания, а юни- 
ты противника. 

Ну и Неплу - китайцы начинают сра- 
жаться настолько быстро-быстро, что 
аж трясется земля ( доступно сие пяти- 
звездочным генералам оту). 


Косметика, 

парфюмерия и прямые углы 

Изменения, конечно, есть. Самое ин- 
тересное - возможность немного поме- 
нять баланс игры, играя за наконец-то 
появившихся персонализированных ге- 
нералов. к сожалению, сия опция полно- 


МУМУМУ.САМЕМАМІСАТОВ.ВО 





ценно доступна только в многопользова- 
тельском /ѕКігтіѕћ режиме. 

Каждый из этих уважаемых главно- 
командующих обладает некими персо- 
нальными характеристиками и предпо- 
чтениями, что позволяет нам, в свою 
очередь, исходя из предпочтений своих, 
выбрать альтер эго по душе. Одни любят 
лазеры, но пренебрегают крылатыми 
ракетами, а другие не могут жить без 
авиации. Таким образом, незначительно 
меняется базовый набор юнитов и це- 
ны/время постройки /характеристики 
некоторых строений. Вроде мелочь, а 
очень удобно и иногда полезно. 

А вот за что мне бы хотелось пожу- 
рить разработчиков игры, так это за 
скриптовые сценки. Движок игры спосо- 
бен на многое - с этим не поспоришь. Он 
красиво отображает различные эффек- 
ты, так или иначе связанные с водной 
тладью, прекрасно приспособлен для де- 





монстрации ярких и красочных взры- 
вов, а также с легкостью выдает прилич- 
ные скорости на не самых сильных ком- 
пьютерах. Но он (а точнее - ограничения, 
накладываемые игровыми текстурами и 
моделями) не способен хотя бы в какой- 
то мере тягаться со столь запоминающи- 
мися видеовставками из оригинальной 
С'п'С и Беа А]егі. Конечно, бюджет уже 
не тот, однако на съемки "живых" кор- 
респондентов, которых нам демонстри- 
руют во время загрузки очередного 
уровня, денег хватило - лучше бы их от- 
дали трехмерным моделлерам, чтобы те 
нарисовали пару-тройку симпатичных 
роликов. 





Суть 

Несмотря на то, что серии С'п’С ско- 
ро стукнет десять лет, ее идеология не 
изменилась ни на йоту. И дело тут вовсе 
не в трех осях координат, модификаци- 
ях интерфейса и качественном уровне 
межуровневых вставок. Дело - в атмо- 
сфере. Война как верховный смысл жиз- 
ни населения Земли. Вчера Землю дели- 
ли СССР и Европа, сегодня - Америка, 
Китай и бескорыстные борцы за мир во 
всем мире с именем Аллаха на устах, а 
завтра жителей голубой планеты пора- 
дует зеленый фейерверк - тибериум 
прибыл, ребята. Науе #ап. 

Какая разница, кто в кого и из чего 
стреляет, когда процесс столь захваты- 
вающе весел? Шахматы тоже бывают 
разные: из слоновой кости, деревянные, 
или металлические - суть процесса ос- 
тается неизменной. н 
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Возвращение в эфи 











Распиаренное и ожидаемое игроками 
событие, наконец, произошло: появилась 
"Демиурги 2", сиквел "Демиургов", стра- 
тегической игры, в которой герои враж- 
дующих сторон бродили по карте как в 
Нетоез оў Мідћі&Мадіс, а потом бились 
‚между собой в магических поединках, со- 
зданных по образу и подобию карточной 
игры Мадіс: Тһе Саёйетту. 

Первая часть была построена на 
практически неношеном "домашнем" 
движке, великолепные №уаГовские ху- 
дожники сделали ее божественно стиль- 
ной и сказочно яркой, а МіС'шная меха- 
ника поединков стальной хваткой удер- 
живала игроков перед монитором. Связ- 
ка эта работала настолько хорошо, что 
история простила "Демиургам" такие 
промашки, как отсутствие нормального 
мультиплеера (позже его, к счастью, до- 
бавили) и невнятный стратегический ре- 
жим. 

Фактически вторая часть делалась 
целиком по пожеланиям тех самых при- 
клеенных к мониторам геймеров. Нам 
обещали, что в ней будет ветвистый и ув- 
лекательный, а не как раньше, сюжет, ги- 
тантские игровые пространства и целая 
куча карт-заклинаний. Кроме того, на 
смену так и не пригодившимся стратеги- 
ческим пережиткам должны были прий- 
ти ВРС-элементы. Сами №уаГовцы даже 
утверждают, что по-настоящему, без ду- 
раков, поменяли позиционирование игры, 
и теперь она - настоящая ВРС, где игроку 
подчиняется всего один герой, только 
один герой подчиняется игроку, и... а дру- 
тие герои - не подчиняются. Еще обещали 
корабли, телепорты и тоннели. Все это 
действительно есть. 





0 нелинейность и зрпегешности 

Одиночная составляющая "Демиур- 
гов 2" содержит пять кампаний - четыре 
за героев привычных нам рас, плюс за- 
ключительная история с "бесцветной" ге- 
роиней Диамандой в главной роли, связы- 
вающая четыре предыдущих воедино. За 
один проход можно увидеть только три 
кампании - игра дважды предлагает вы- 
брать одно из двух продолжений истории. 


Стена ветра 


Сначала играем за Виталов или Хаотов, 
затем продолжаем за Синтетов или Кине- 
тов, и после этого - заканчиваем за Диа- 
манду. Собственно история заключается в 
том, что эта самая Диаманда, однажды 
появившись в мире Эфира, грозит его 
уничтожить. А раз грозит - будем спасать. 

Графически игра выглядит получше 
предшественницы (от которой ей достал- 
ся слегка переработанный графический 
движок), только камера теперь нацелена 
на загривок главного героя и висит пони- 
же, чтобы этого героя можно было по- 
лучше рассмотреть. Игровые карты дей- 
ствительно стали больше, но теперь они 
похожи на извилистые лабиринты, ого- 
роженные непроходимыми горами/леса- 
ми, выход из которых периодически пе- 
рекрывают подлежащие уничтожению 
монстры. Иногда попадаются ветвления, 
позволяющие уклониться до поры до 
времени от боя с превосходящими сила- 
ми противника. 


Игровой процесс: скрипт приводит 
нас пред светлы очи МРС, и тот зачиты- 
вает директиву - мол, ступай, дойди до 
другого МРС. Мы идем - благо, заблу- 
диться не получится - проход к нужному 
МРС один. Убив пару монстров, прихо- 
дим. Слушаем диалог. Идем куда посла- 
ли. Слушаем диалог... "Нелинейность" 
заключается обычно в том, чтобы, реши- 
тельно свернув в заканчивающийся ту- 
пиком переулок, убить опционального 
монстра и взять лежащие за его спиной 
ресурсы. Монстры не респавнятся, стоят 
на месте, расставлены по карте заранее, 
всегда одни и те же (иногда они отраба- 
тывают местные скриптовые задания - 
атакуют первыми, убегают после унич- 
тожения лидера и т.д.). За их истребле- 
ние дают не только экспу, но и новые за- 
клинания и артефакты. Герой действи- 
тельно растет в уровне, получает и кача- 
ет умения, которые сохраняются при пе- 
реходе в следующую миссию. 





Подождите. 


С ростом уровня платье героини становится навороченнее 





Ламия-колдунья Призрак-воин Стена бриза 


Первый удар. Вампир. Ап Летает. Телохранитель (не может атаковать 


Регенерация (3) 


Летает, Телохранитель (не может атаковать), сивный. 
Эфирная сила (за Х ед. эфира сила этой стены 
ветра увеличивается на Х до конца хода) 


Магия ламий (за принудительный отдых дает в 
руку владельцу 1 заклинание) 
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РЕМЕШ /5ТВЯТЕБУ 


Такая вот получилась во к 
миургах" нелинейность и КРС'шность. 

Время в игре течет только тогда, ког- 
да герой перемещается по карте. Герой 
идет - и время идет, герой стоит - весь 
мир тоже "на паузе". По идее, благодаря 
такому решению, можно было превра- 
тить вождение подопечного по карте в 
увлекательнейшее развлечение - я, че- 
стно говоря, рассчитывал, что так и б 
дет. Будь дизайн уровней поудачней, в 
"Демиургах 2" к нам мог бы вернуться 
присущий серии НоММ элемент с "раз- 
руливанием" карт-головоломок. "Не спе- 
ша, хорошенько подумай - говорила бы 


Город Золотого Ясеня 


игра - успеваешь ты завалить этого во’ 

монстра или лучше срезать и пособирать 
на той полянке ресурсы". К сожалению, 
ничего такого не получилось. Выбирать 
дорогу приходится редко, иеще реже иг- 
рок сталкивается с ограничением по вре- 
мени. Кстати, время здесь все еще изме- 


ряется в днях, а города превратились из 
условных обозначений в пряничные на- 
селенные пунктики, с домами, заборами 
и стоящими на улицах МРС. Так вот, пе- 
ресечение такого города из угла в угол Обыграть брожение по переулкам Бесцветный цвет 

занимает два дня. Поздороваться со как борьбу за спасение мира - непростая Между тем, игра опять хороша. По- 
стражником, найти начальника и до- задача, любопытно наблюдать как игра крытые аккуратными текстурами, де- 


Сюжет привел нас в Город Золотого Ясеня 


браться до выхода - неделю. В общем, сшивает ткань сюжета диалогами героя тальные модельки прекрасно проаними- 
странное здесь время. с МРС'ями. рованы, а низковисящая камера позво- 
ляет хорошенько их рассмотреть. В игре, 
наконец, появилось изобретение древ- 
них игроков в МС: - сайдборд. Теперь 
можно набирать себе полную "инвенто- 
ри" заклинаний и прямо перед очеред- 
ным боем составлять из них новую коло- 
ду. Вместо названий скастованных по хо- 
ду боя "спеллов" в уголке экрана появля- 
ются их иконки, нажав на которые полу- 
чаешь подробную справку о том, что бы- 
ло "скастовано". При таком положении 


М 


В воздухе образовалось колечко и всосало 
А кровь здесь красная, как и положено моего монстра 
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Последний смертельный укус змейки 


дел и предопределенном хождении по 
незамысловатым лабиринтам уровней 
игра превращается в практически ни- 
чем не замутненное перемещение от 
одного монстра к другому и последова- 
тельное решение логических задачек - 
на предмет подбора колоды, оптималь- 
ной для разрывания очередного оппо- 
нента на куски. А в перерывах - собст- 
венно магические поединки, с ласкаю- 
щими глаз спецэффектами, "облета- 
ми" стройного стана главной героини и 
заглядыванием в ее глубокое как Ти- 
хий океан декольте. Что еще нужно 
для счастья? 

Как оказалось, сделать наше счас- 
тье еще безоблачней очень помогают 
новые заклинания. В М№іуа'е решили не 
трогать отточенный за два года баланс, 
поэтому у четырех старых "цветов" не 
появилось ни одного нового заклина- 
ния. Все новинки - "бесцветные". В 
одиночной игре эти карты можно уви- 
деть в последней кампании. "Бесцвет- 
ные" интересны, к примеру, тем, что 
их можно использовать в одной колоде 
с заклинаниями других цветов, а так- 
же тем, что новые монстры (жирные, 
жирные монстры!) обычно выходят в 
игру за двадцать копеек, но остаются 
неактивными, требуя за свою актива- 
цию какую-нибудь цену (посакрифай- 














сить пчелу-девственницу, ха-ха!). В 
общем, можно смело ставить деньги на 
то, что бесцветные заклинания станут 
в сетевых баталиях по новым "Демиур- 
гам" оружием номер один. 


Эйлин 


34 Здоровье 
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Все в сар 

Еще вокруг первой части сложилось 
огромное комьюнити фанатов, постоянно 
оттачивающих различные тактики игры и 
новые колоды. Поэтому совместного сете- 
вого хождения по карте в новых "Демиур- 
гах" нет (долой ЕРС-элементы!). Зато есті 
сразу несколько режимов "карточных" по- 
единков, аналогичных вариантам игры вту 
же МІС, и - что самое главное - возмож- 
ность рубиться на собственных М№Міүа'ов- 
ских серверах, аналогах ВНазага‘овской 
Ваелпеї. Драться за рейтинги, тусоваться 
в чатах, помогать новичкам и перенимать 
мудрость Отцов. Здесь "Демиургов" нежно 
любят уже два года, а теперь - с новыми за- 
клинаниями и мультиплеерными возмож- 
ностями - и вовсе оторвут с руками. 

Таким образом: тебе повезло, проница- 
тельный читатель, если твое место среди 
людей, способных оценить изящество ко- 
лоды, "разворачивающейся" за два хода - 
вышла игра, которую ты ждал. В против- 
ном случае, еще два года заглядывать в де- 
кольте - тоже неплохой вариант. А там, 
глядишь, серия продолжится чем-нибудь 
удачным во всех отношениях. н 
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Озерная змея 
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Дмитрий СМЫСЛОВ 


Главному надоели старые песни, 
он хочет новых. 
Современный фольклор 
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Тяжко приходится хорошим идеям, 
все хотят ими поживиться. А уж если 
среди претендентов оказывается кто- 
то из ее родителей, то вообще - пиши 
пропало. При этом хорошие идеи обла- 
дают поразительным свойством: они 
намертво въедаются в сознание и про- 
должителъное время никуда не желают 
‘уходить оттуда. Взять, к примеру, То- 
‚маса Фридмана (Тпотаз Егіейтатт). В 
1996 году он поучаствовал в создании Тће 
бещетз П, и с тех пор нетленная тема 
явно не дает немцу покоя, ведъ в против- 
ном случае Мот ата не был бы так по- 
хож на хит семилетней давности. 


Немного лирики 

При ближайшем рассмотрении ока- 
зывается, что МІ, в большей степени пе- 
рекликается с другим проектом герра 
Фридмана – СиКиогез, а нынешнее пове- 
ствование начинается там, где завершил- 
ся сюжет Сиќигеѕ 2. Интернациональная 
команда в составе сарацина Наќсһіе, 
франка по имени Ѕівига, а также заметно 
укрепившихся во взаимных симпатиях 
Вјагпі и Суга только-только спасли мир и 
потому спокойно разбрелись по домам. Но 
через некоторое время из Африки при- 
шли тревожные вести: жуткие змеепо- 
добные создания напали на родину 
Найсше, в связи с чем ему срочно потре- 
бовалась помощь остальных героев. Те 
немедленно рванули на выручку, и, быть 
может, события развивались бы иным об- 
разом, если бы не древнескандинавская 
сюжетная специфика. 

Сольв том, что Один изгнал на землю 
одного из самых пакостных местных бо- 
гов Локи. Огорченный диссидент, затаив 
обиду, стал вынашивать планы мести и 
возвращения на историческую родину, 
для чего под именем УКо| прибился к 
упомянутой команде миротворцев. По- 
нятное дело, что такое соседство не мог- 


ло принести ничего, кроме проблем. В 
итоге нашим героям пришлось одолеть 
змееподобных агрессоров, соорудить не- 
кий амулет, пройти сквозь преиспод- 
нюю, спасти похищенную по ходу дела 
Суга, а финальную разборку устроить в 
тронном зале самого Одина. 


Суровая правда 

Первое, что приходит на ум при виде 
МІ, как уже говорилось, нетленные Тһе 
Ѕбеегѕ. Похоже все: маленькие, нарочи- 
то карикатурные человечки; спрайтовые 
пейзажи и домишки; экономическая, хо- 
зяйственная и военная модели; отчасти — 
интерфейс. Да что уж там говорить, если 
даже процесс постройки того или иного 
сооружения слизан вчистую: сначала по- 
является каркас, затем он закрашивается 
картинкой первого этажа со стропилами, 
потом стены и стропила последовательно 
обрастают штукатуркой и кровлей, а до- 
вольные строители бегут подписывать 
акт выполненных работ. Грустно это, по- 
тому что за прошедшее с релиза послед- 
них “Сеттлеров” время можно было при- 
думать что-то пооригинальнее. 

Остальные элементы также не бле- 
щут самобытностью. Начинается все с 
некоторого количества бездумно шатаю- 
щихся по округе пейзан. Для каждого из 
них можно определить профессию и 
обеспечить соответствующей работой. К 
примеру, назначаем трех аборигенов до- 
бытчиками и направляем на сбор ресур- 
сов, а пару – строителями и даем указа- 
ние возводить какое-нибудь перераба- 
тывающее сооружение, к примеру, лесо- 
пилку. По завершении работ переводим 
лесоруба на новую работу, начав тем 
временем возведение гончарной мастер- 
ской. По мере развития в наших руках 
будут оказываться новые технологии и, 
следовательно, постройки и профессии. 
Осуществляющие свои функции жители 


От некоторых предложений не так просто отказаться 


урт. 
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А АШ. 
Мужчины за работой - воодушевляющее 
зрелище 





нарабатывают опыт, который позволяет 
им овладевать этими профессиями, а 
также апгрейдить занимаемые здания. 
Например, гончар поначалу лепит что-то 
непонятное, затем производит кирпич, 
позднее — черепицу и т.д. 

Хозяйственно-экономическая мо- 
дель тщательно продумана и обязатель- 
но порадует любителей {усооп’ов. Одна- 
ко дух ВшеВу{е все равно витает над со- 
льным творением Томаса Фридмана. И 
пусть здесь нет пяти-шести видов руды, 
а между постройками не протаптывают- 
ся дорожки, практически сразу стано- 
вится ясно, откуда ноги растут. Не могу 
сказать, что это смертельно, но перепев 
старых идей в любом случае оказывает- 
ся хуже оригинала. К графике и звуку 
претензий нет, все поддерживается, все 
работает, все радует глаз и услаждает 
слух. Новички могут немного повозиться 
с интерфейсом, разбираясь что к чему. В 
этой связи советую не игнорировать 
мог], там все изложено доступно и по- 
следовательно. 


В итоге выходит, что фактически мы 
получили Тһе 5еегз У под другим име- 
нем. С одной стороны, преемственность и 
все такое, а с другой — старая присказка, 
что, мол, гены пальцем не выковыряешь. 
М№огіШапа – лучшее ее подтверждение, 
хотя, не было бы в игровой истории Тһе 
беШегз, мнение было бы совсем иное. н 


МИРОВОЙ КОТЕРЕ А АС С 

ГРАФИКА ССС ААА 

ЗВУК И МУЗЫКА ЖС АСА 

ОРИГИНАЛЬСТЬ ЯСАСА АС АСА 
І 


ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжжжхяяях 


Скромный коттеджик на побережье 


"ПВА 
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Ѕуееі Ноте 


Дмитрий СМЫСЛОВ 


Каждый дурак знает, что до звезд не достать, 


а умные, не обращая внимания на дураков, пытаются. 


Гарри Андерсон 




















Мне априорно жаль компании, ко- 
торых некогда угораздило разродиться 
каким-нибудь хитом. С этого момента 
‘их существование меняется, и вовсе не 
обязательно, что в лучшую сторону. 
Всю оставшуюся жизнь им приходится 
скрепя зубы волочить Бремя Славы, ко- 
‘торое выражается не только в повсеме- 
стной известности и росте благосо- 
стояния. Красивая жизнь оплачивает- 
ся неизбежным вниманием обществен- 
ности и пресловутой «планкой», кото- 
рая собственными руками была задра- 
на на недосягаемую высоту. 


Момент истины наступает, когда 
удачливая команда решается выпустить 
следующую игрушку или, тем паче, про- 
должение принесшего популярность 
бестселлера. В любом случае, публика 
ждет только хита, причем, еще 
более красочного, ин- 
тересного, ори- 
гинального. И 
если разра- 
ботчики не 
смогут оправ- 
дать народ- 
ных ожиданий 
и надежд, распла- 
та будет молниеносной 
и беспощадной. Команду сразу же 
запишут в бесталанные выскочки, кото- 
рым случайно улыбнулась удача, момен- 
тально забудут все ее былые заслуги, а 
если и будут вспоминать, то только на 
контрасте с нынешней работой. И пусть 
потом студия будет пачками выдавать 
«красочное, интересное, оригинальное», 
допущенный прокол никогда не забудут. 

В этой связи состоявшийся в конце 
прошлого месяца релиз Нотеҳџогіа 2 вы- 
глядит достойным подражания подви- 
том. Как ни крути, а без малого четыре 
года назад первая серия положила нача- 
ло новому, на сегодняшний день уже 
сформировавшемуся, жанру — Кеа! 
брасе Ѕігаќеву. До недавних пор стари- 
чок уверенно держал бастионы, шутя от- 
бивая как откровенно РВ’ные нападки, 
так и осязаемые поползновения, вроде 


Что может быть красивее звездного ѕћір- 
уага'а. Особенно, когда он свой 
= ЫД. 
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прошлогодний Ргојесі Еагїћ, в девичест- 
ве – Ѕіагтаседдоп. В этом году на паль- 
му первенства взгромоздилась неодно- 
значно, но все равно благосклонно, вос- 
принятая публикой “Гегемония”, бес- 
спорным преимуществом которой ока- 
зался внешний вид. И вот, новый претен- 
дент на обладание заветным титулом 
«самого-самого» и «достойного продол- 
жателя». На стороне действующего чем- 
пиона сложившаяся репутация, претен- 
дента – благоприятная наследствен- 
ность. В остальном, силы почти равны. 





И снова в далекой галакти 
НУ/2 повествует о продолжении зло- 
ключений несчастных представителей 
малой народности Ніівага, которые на 
протяжении всей предыдущей части 
считали, что их зовут Тһе 

Кчоѕһап, и пытались 
отыскать доро- 
гу на затерян- 
ную в глуби- 
нах космоса ис- 
торическую родину. 
По окончании раз- 
борок с Таііаап 
Етріге хиигарцы жили 
спокойно и безмятежно, посте- 
пенно обживая обретенную пла- 
нету. 10 спустя 100 лет на гори- 
зонте появилась новая опасность в лице 
пришедшей с периферийных террито- 
рий расы Уаувг, предпочитавшей разре- 
шать проблемы огнем и мечом. Противо- 
поставить закаленным кочевой жизнью 
агрессорам хиигарцы ничего не смогли, а 
потому на начальном этапе экспансии 
терпели постоянные поражения. И вот 
бессменный местный лидер, вернее, 
предводительница Кагап 5’}её решает 
дать очередной «последний и решитель- 
ный» незваным гостям. На верфях стро- 
ится новый мазершип Ргійе оѓ Нйвага, 
который в полузавершенном виде посту- 
пает в ваше распоряжение в самом нача- 
ле игры. И снова начинается борьба за 
выживание, правда, на этот раз хиигар- 





цы не ищут пристанища, а освобождают 
свои территории. 

Сюжет Н\У/2 тесно переплетен с ис- 
торией вселенной. Как мы помним, нача- 
лось все задолго до первого эпизода, ког- 
да Тһе Вепіџѕі открыли Огеаї 
Нурегѕрасе Соге и поделились техноло- 
гией с соседями. Затем предки нынеш- 
них хиигарцев отыскали еще один такой 
артефакт, а потом, прихватив его с со- 
бой, отправились искать свой мир. Со- 
гласно древним преданиям Ніівага, су- 
ществует и третье Ядро, после обнару- 
жения которого наступит апокалипсис. 
Так вот, именно с ним и связаны описан- 
ные в НҰ2 события, ведь Уаург во главе 
с МаКаап’ом не просто так напали на хи- 
игарцев, в руках последнего оказалось 
Третье Ядро. Таким образом, смысл игры 
сводится к соединению всех трех арте- 
фактов в одном корабле, причем нынеш- 
ние владельцы недостающих девайсов, 
Вепїиѕі и Уауяг, заплатят своими жиз- 
нями. 


06 объективном и неизбежном 

Не стоит сравнивать НҰ2 с 
“Гегемонией”. Обе игры обладают и яр- 
кими индивидуальными чертами, и нео- 
споримыми достоинствами, и очевидны- 
ми недостатками. По большому счету, 
общая жанровая принадлежность — чуть 
ли не единственная их точка соприкос- 
новения. Однако жанр не настолько не- 
объятен, чтобы сегодня говорить о ка- 
ком-то внутреннем делении, скорее, пе- 
ред нами различный авторский подход к 
одним и тем же вопросам. А значит не 
уйти от конфликта. 

Нельзя сказать, что «с первых мгно- 
вений игра ошеломляет...» Прежде все- 
го, потому что с первых мгновений ника- 
кие сильные чувства сознание не бере- 
дят. Конечно, памятуя о родословной, 
ожидаешь чего-то впечатляющего, но 
ничего подобного на глаза не попадается. 
Вместе с тем, разум не торопится заки- 
пать на тему «нас снова кинули», а тер- 
пеливо наблюдает за развитием событий. 


Атака мазершипа — верный МРизнак, что пора делать ноги 
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И лишь на третьей-четвертой миссии 
оформляются членораздельные впечат- 
ления. 

И вот тогда-то НУ/2 поражает. Пора- 
жает своей стильностью. Как бы далеко 
не шагнула технология, черно-белая 
картинка все равно останется признаком 
хорошего вкуса, вне зависимости, ста- 
тична она или анимирована. Без сомне- 
ния, авторам прекрасно это известно, а 
потому обесцвеченные ролики между 
миссиями, к тому же обильно сдобрен- 
ные карандашными артворками, успеш- 
но создают необходимое в меру мрачное 
настроение. Налицо также и работа сце- 
наристов. За драматическими сюжетны- 
ми поворотами почти не замечаешь во- 
пиющей несгибаемости и безальтерна- 
тивности повествования. Зато благодаря 
этим поворотам игрокам не грозит за- 
снуть по ходу миссии от опасного ощу- 
щения собственного превосходст- 
ва. | 

Принципиальное отли- 
чие НУ от 2 
Наеветоша заклю- „ў 
чается в исключи- 
тельном динамизме 
происходящего. Противник не 
дает расслабиться ни на секунду, застав- 
ляя постоянно ждать его атаки. А уж в 
том, что он будет атаковать, можете не 
сомневаться. По всей видимости, авторы 
задались целью показать, что такое на- 
стоящее пекло, и им это более чем уда- 
лось. Практически всегда побеждать 
приходится по-суворовски, «не числом, 
но умением». При всем желании в НУ/2 
не получится скопить «танковый кулак» 
и одним махом решить все больные во- 
просы, противник просто не выделит на 
это времени, а потому большая часть иг- 
ры проходит при его численном домини- 
ровании. И даже если удастся зачистить 
сектор от ненавистных захватчиков, 
будьте уверены, через очень короткое 
время где-нибудь обязательно откроется 
пяток-другой порталов, из которых хлы- 
нут новые волны вражеских истребите- 
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Первый контакт с захватчиками 
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лей, корветов и крейсеров. И так на про- 
тяжении каждой миссии с редкими пе- 
редышками на перегруппировку и ско- 
рое зализывание ран. Перед каждым сю- 
жетным экивоком игрушка автоматиче- 
ски сейвится, так что это может быть 
сигналом, что очень скоро халява закон- 
чится, а грядущий рассвет (если такое 
понятие применимо к открытому космо- 
су) увидят далеко не все. 

Впрочем, насчет «далеко» я погоря- 
чился. Потери, конечно, неизбежны, но 
при правильном подходе к делу 
их вполне можно минимизиро- 

вать. Разработчики предо- 
ети. ставили в распоряжение 
- звездных Ушаковых 
и Нахимовых до- 

статочное количе- 
ство кораблей раз- 
личного класса 











и на- 

значения, чтобы иг- 
роки смогли в полной мере проявить свои 
тактические таланты. Во флотилии най- 
дется место и, что самое главное, приме- 
нение и легчайшим скаутам, и огромен- 
ным Ва есгиіѕег'ам. Причем, с течени- 
ем времени ситуация сильно не изменит- 
ся, и под занавес кампании истребители 
с бомбардировщиками вовсе не станут 
пушечным мясом, которое будет посы- 
латься на верную погибель, чтобы от- 
влечь или задержать наступающего про- 
тивника. Дело в том, что у каждого из ко- 
раблей есть свои сильные и слабые сто- 
роны, при этом, как говорится, «размер — 
не главное». К примеру, стая бомбарди- 
ровщиков, числящихся в легком классе, 
способна стать последним, что увидит в 














своей жизни экипаж не одного корабля 
большего тоннажа, вроде фрегата, кор- 
вета или даже Саггіег'а. В общем, к лю- 
бой попадающейся на пути консервной 
банке обязательно есть соответствую- 
щий нож, главное — правильно его подо- 
брать. Кстати, если судить по справоч- 





ной информации, то именно бомбарди- 
ровщики являются самым грозным ору- 
жием в НҰ2, по крайней мере, ни один 
приличный корабль не может им нор- 
мально противостоять, разве что такие 


же легкие перехватчики. 


Вкусности 

Чтобы игрокам было совсем уж не- 
скучно, разработчики придумали ряд за- 
нимательных фишек, которые ранее ни- 
где не встречались, и которые способны 
существенно повлиять на рисунок боя. 
Во-первых, некоторые большие корабли 
теперь обзавелись палубными надстрой- 
ками, т.н. модулями. Иными словами, на 
упоминавшийся Саггіег можно взгро- 
моздить производственный блок, кото- 
рый всю дорогу к вражескому гнезду бу- 
дет пачками клепать корветы и истреби- 
тели, чтобы по прибытии показать супо- 
статам, где раки зимуют. В этой связи 
рождается закономерное предположе- 
ние, мол, если что-то можно построить 
на корабле факультативно, то, наверное, 
это что-то можно и отстрелить? Абсо- 
лютно верно, теперь вовсе незачем моно- 
тонно шмалять по защищенному корпу- 
су, можно просто нанести точечный удар 
по определенному функциональному 
блоку и, пока не догнали, умчаться под 
сень «дружеских штыков». Простой при- 
мер: на ваши позиции упрямо прет пара 
Саггіег’ов, с пугающей регулярностью 


Даже простая транспортировка контейнеров 
выглядит очень привлекательно 
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изрыгающих из своих ангаров всякую 
тяжело вооруженную мерзость. Можно 
пойти буром и растерять в стычке поло- 
вину флота, а можно обойтись лишь тре- 
мя звеньями бомберов да парой крейсе- 
ров. Первые последовательно лишают 
противника производственных мощнос- 
тей, прицельно разнося злосчастные ан- 
гары, и связывают боем уже успевших 
вылететь смертников, а вторые, подойдя 
чуть позднее, расправляются с носите- 
лями. Если есть время и желание, можно 
до подлета кавалерии вынести гостям и 
двигатели. Эх, жаль экспа за такие вы- 
крутасы не начисляется. 

Во-вторых, любые корабли в любых 
количествах можно объединять в удар- 
ные группы, определяя для каждой из 
них формацию и модель поведения. Се- 
тодня сложно говорить о каких-либо спе- 
цифических тактических приемах, иг- 
рушка только-только появилась на при- 
лавках, но к выходу номера, уверен, все 
тематические форумы будут пестреть 
разнообразными гайдами и солюшнами, 
почва для этого — самая что ни на есть 
благодатная. 

Прежде чем перейти к разговору о 
картинке и озвучке, хотелось бы сказать 
пару теплых слов в адрес того, кто при- 
думал интерфейс НҰ2. Этому человеку 
впору ставит памятник, потому что при 
немалом количестве функций управле- 
ние получилось очень удобным и понят- 
ным. В принципе, играть можно, не ис- 
пользуя клавиатуру, но тратя при этом 
на порядок больше времени. Для опыт- 
ных же игроков, привыкших выполнять 
рутинную работу, не задумываясь, все 
команды, от строительства до управле- 
ния камерой, продублированы 
Бо{кеу’ями. Привыкание к ним проходит 
быстро и действительно интуитивно. 
Тем, кто столкнется с НҰ впервые или 
после длительного перерыва, не следует 
пренебрегать подготовленным авторами 
туториалом, по ходу которого вас научат 
азам существования в этой вселенной. 
По ходу кампании на учебу времени не 
останется, если кто-то рассчитывается, 








Заурядный бой на тактической... 


что первые миссии будут посвящены об- 
ведению группы юнитов рамкой и 
походу из точки А в точку В, то вы не по 
адресу. 


Самое вкусное 

Пришла пора петь оду объективно 
самой запоминающейся и впечатляющей 
части игры – ее внешнему виду. Хочется 
втоптать Сарз Іоск поглубже, а кегль 
выставить покрупнее, но... сами понимае- 
те. Потому обойдусь буквально парой 
слов: великолепно и неповторимо. Как и 
четыре года назад, Н\/2 утер нос всем 
конкурентам, оставив позади даже счи- 
тавшуюся безупречной Наеветопіа. Не- 
сколько раз я ловил себя на мысли, что 
думаю не о происходящем перед глаза- 
ми, ао том, как бы ракурс выбрать поэф- 
фектнее. С самого начала и до финально- 
го ролика не перестаешь мысленно бла- 
годарить художников за такую качест- 
венную работу. Модели, анимация, эф- 
фекты, окружение – решительно обо 
всем можно слагать стихи и гимны. И 
плевать, что в космосе не бывает пожа- 
ров и, уж тем более, ничего не дымится. 
Если это настолько красиво, кому это ме- 
шает? Пусть будет. И огонь, и дым, и 
взрывы, затмевающие весь экран, и не- 


яеѕоџясе ошто. 






понятного происхождения лучи, которые 
так красивы! Пусть они все будут, 
пусть создают привычное с детства 
з{агу’агз’овское настроение, пусть кипя- 
тят многострадальный проц и карточку, 
раз в четыре года можно. Тем паче, что 
вся эта феерия творится под совершенно 
умопомрачительную музыку и сопро- 
вождается очень качественной озвучкой. 
«Король умер, да здравствует ко- 
роль!» ~ избитая банальность, как нель- 
зя более точно передающая сложившую- 
ся после выхода Нотеҳуогіа 2 ситуацию. 
При всех достоинствах и заслугах пре- 
дыдущих проектов, вряд ли кто-то о них 
вспомнит в ближайшее время. Что ж, это 
будет логично, разработчики потруди- 
лись на славу и пока что вполне могут 
почивать на лаврах. Вероятнее всего, по- 
добная ситуация сохранится еще неко- 
торое время, если не четыре года, то уж 
год – точно. Ну а мы покамест пойдем по- 
наслаждаемся, мы тоже заслужили 
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...и стратегической картах. Оказывается, не так уж много их осталось 
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Владимир ВЕСЕЛОВ 


Революции начинают романтики, 
осуществляют фанатики, 

а ее плодами пользуются подлецы. 
Приписывают Мариано Асуэла 
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После краха советской власти из 
учебных программ ВУЗов тут же ис- 
чезли все общественно-политические 
дисциплины. Помнится, я тогда поду- 
мал, как повезло студентам, не при- 
дется им проводить бессонные ночи за 
ҡонспектированием первоисточников, 
ненужно разбираться, "как нам реорга- 
низоватъ рабкрин", выяснять, каковы 
"три источника и три составные час- 
ти марксизма", - стало быть, больше 
времени останется на всякие полезные 
вещи (компьютерные игры, например). 
Однако теперъ, по зрелому размышле- 
нию, прихожу к выводу, что нам, изу- 
чавшим историю "партии нового ‘ти- 
па", повезло больше. Благодаря глубоко- 
му знакомству с работами основото- 
ложников, мы совершенно точно знаем, 
как нужно делать революцию. 


В жизни, правда, это 
знание мне почти не 
пригодилось (пытался 
однажды затеять рево- 
люцию в одной афри- 
канской стране, но рево- 
люционная ситуация 
там не совсем созрела), 
зато с предлагаемой на- 
шему вниманию игрой 
могу разобраться со зна- 
нием дела. 


У каждого уважаю- 
щего себя революционера должен 
быть архив, содержащий досье на врагов и, 
особенно, друзей. Чтобы, значит, "если 
друг оказался вдруг", можно было его при- 
щучить соответствующими документами. 




















































НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА С, 















Посмотрим, что есть в моем архиве на 
нашего сегодняшнего пациента. 

Разрабатывать игру начали в 
1999-м, первой датой выхода назывался 
конец 2000 года. Трехгодичной задерж- 
кой проекта нынче никого 
не удивишь, и побольше 
ждали, но почему-то так 
| получается, чем дальше 
’ дата реального выхода иг- 
ры от заявленной в начале 
разработки, тем дальше и 
сам продукт от того, что бы- 
ло обещано. Вот и с "Респуб- 
ликой" та же картина. 

Первоначальная концепция игры бы- 
ла такова: имеется небольшое государство 
на территории бывшего СССР, в нем нали- 
чествуют разные политические партии, 
одну из которых вам предстоит возглавить 
ипривести ее (а заодно и себя) к власти. Са- 
ма по себе задумка неплохая, вспомните, 
как начинается любая игра, в которой вы 
чем-то там правите: "Вас избрали правите- 
лем (мэром, главой племени, президентом). 
Теперь вы должны привести свое государ- 
ство (город, племя) к процветанию". А что 
было до этого? Почему именно вас избрали 
самым главным, и избрали ли вообще (мо- 
жет вы пришли к власти путем дворцового 
переворота или еще как)? "Республика" 
должна была восполнить этот пробел, по- 
казать, какие пути могут вести к вершине 
успеха. Причем путей этих должно было 
быть много - победа на выборах, военный 
переворот, наконец, самая настоящая на- 
родная революция. 

Ваши действия обещали ничем не огра- 
ничивать: хотите - сидите в штаб-квартире 
партии и рассылайте ценные указания со- 
ратникам, хотите - выступайте на митин- 
гах (можно и с броневика), при особом же- 
лании можно и принять участие в какой- 
‘либо силовой акции. 

Чтобы все это выглядело "как в жизни", 
разработчики пообещали создать очень 
красивый и весьма реалистичный движок. 
Мало того, что он должен был давать воз- 
можность лично посетить все уголки Нови- 
страны (так называется подопытная стра- 
на), полюбоваться красотами архитектуры 
и лицами ваших сограждан, так еще и этот 
движок должен был обсчитывать в реаль- 
ном времени настроение, думы и чаяния 
этих самых сограждан (а их обещалось в 
игре около миллиона). 

Как видите, из обещаний вырисовыва- 
лась весьма любопытная, ни на что не похо- 
жая, поистине революционная игра. Что 
же вышло на деле? 


Первым делом нам предлагают создать 
свое аЌег едо, те. персонаж, которым мы 
будем руководить. Сделано это стандарт- 
ным для ВРС методом - вам задается де- 
сять вопросов, на каждый из которых есть 
четыре варианта ответов. Можно провести 
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массу времени, обдумывая вопросы и ре- 
шая, какие на них дать ответы, но, забегая 
вперед, скажу - можно этого и не делать, 
особого влияния на игровой процесс ваш 
выбор не оказывает. Кем бы вы ни начина- 
ли свой жизненный путь, как бы ни отно- 
сились к тем или иным действиям властей, 
каким бы ни видели будущее вашей стра- 
ны, действовать вам все равно придется 
одним и тем же, весьма грязным способом. 

Далее вы оказываетесь в одном из трех 
городов Новистраны, причем всегда в од- 
ном и том же со странным именем 
ЕКацегше. Согласно сценарию, именно тут 
вы родились, у вас имеются старые дру- 
зья, поэтому здесь вы и начинаете свою ка- 
рьеру политического деятеля. Все логично, 
но как-то сразу настораживает - где обе- 
щанвая свобода? 

Дальше оказывается, что свобода нам 
только снится, вы даже не можете вы- 
брать, в каком районе будет находиться 
ваша штаб-квартира (ее местонахождение 
определяется ответом на первый вопрос 
пригенерации персонажа). Вне зависимос- 
ти от того, каким получился ваш герой, вам 
предлагают трех кандидатов в сопартий- 
цы (Назарова, Филатова и Титова), завер- 
бовать же можно только двух из них. Ка- 
жется, что тут есть хоть какая-то свобода. 
выбора, но это только кажется. Дело в том, 
что в начале игры у вашего героя есть все- 
го два умения, одно из них всегда вербовка 
(Неааһипі), другое же определяется при 
генерации. Так вот, двух помощников 
нужно выбирать так, чтобы они дополняли 
умения персонажа. Те., если у него есть 
навык Эсоййив, нет нужды брать в коман- 
ду Назарова, при другом же раскладе он 
становится важнейшим членом партии, 
поскольку Филатов и Титов разведкой не 
владеют. Так что в конце концов у вас все- 
гда получается команда, владеющая одни- 
ми и теми же навыками. 

Дальше все происходит примерно в 
том же ключе, игра дает вам почувство- 
вать видимость свободы, на деле же та- 
щит вас через сюжет по прямой, как 
рельсы, дороге. 


— 
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Партия моя на первом месте, поддержка населения более 50%, но перейти в следую- 
щий город яне могу, потому как не выполнил все обязательные квесты 


Пора, однако, поведать об игровом 
процессе как таковом. Идет он в реаль- 
ном времени, причем никакой паузы не 
предусмотрено. Это жутко раздража- 
ет, причем по двум противоположным 
причинам - иногда вам нужно разо- 
браться с ситуацией, почитать какие- 
то сообщения, ознакомиться с резуль- 
татами проведенных акций, спланиро- 
вать новые, а время знай себе тикает и 
тикает. В результате вместо вдумчи- 
вой стратегии получается дешевая ар- 
када. Иногда же наоборот: вы распла- 
нировали все ходы на несколько дней 
вперед, ничего требующего вашего 
внимания за это время не случится, 
однако приходится сидеть и ждать, по- 
ка стрелки будильника в левом верх- 
нем углу обегут нужное количество 
кругов. Тут не спасает даже возмож- 
ность ускорения времени. 

Еще больше раздражает походо- 


На этом экране можно провести всю кампанию, посещая улицы Новистраны, только 
когда вам насильно "крутят кино" 
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вость игры. Нет, нет, это я не сошел с 
ума, при полном и всеобъемлющем ре- 
алтайме игра действительно походовая. 
Сутки разбиты на три части: утро, день 
и ночь, в каждый из этих периодов вы и 
ваши товарищи по партии могут совер- 
шить какую-то одну акцию. Совершен- 
но не важно, что именно нужно сделать 
персонажу: обойти ли громадный район 
и побеседовать с жителями, встретить- 
ся ли с потенциальным инвестором в 
кафе, подложить ли бомбу конкуренту, 
тратится на это всегда ровно восемь ча- 
сов. Более того, по истечении очередно- 
то периода игра принудительно ставит- 
ся на паўзу и обсчитываются результа- 
ты действий вас и конкурентов. Тут 
нужно заметить, что, если бы разработ- 
чики довели эту идею до логического 
завершения и сделали игру откровенно 
походовой, она бы от этого только выиг- 
рала. Сделать же им это не позволил 
великолепный, красивейший, уникаль- 
ный движок, на разработку которого 
была угрохана масса времени и 
средств. Вот только непонятно зачем. 


Движок действительно красивый и 
действительно позволяет переместиться 
в любой уголок города, кликнуть на лю- 
бом его жителе, узнать его биографию, 
надежды и чаяния. Но вся беда в том, что 


"Давайте выпьем за слово из трех букв, кото- 
рое любят писать на заборах, - за мир во всем 


мире!" 
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Как бы вы не назвали свою партию, на плакатах 
будет написано "фей Кукфкж". А ведь обещали 
возможность поставить на плакатах свой 
портрет 


Вербуем журналиста. Не волнуйтесь, этот субъ- 
ект с "одухотворенным" лицом будет работать 
не в "Навигаторе", а в моей личной партии 
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Пресса Новистраны. Это не глюк с кодировкой, 
просто там алфавит такой 





никому это не нужно - в игре есть режим 
карты, на котором и идет весь игровой 
процесс. Конечно, вы можете самолично 
обшаривать весь город в поисках нужно- 
го персонажа, но какой же человек в 
здравом уме будет это делать, если есть 
карта, на которой местонахождение это- 
го персонажа четко обозначено. Ну лад- 
но, в начале игры, когда, кроме главного 
тероя, у вас никого нет, можно просле- 
дить, как он отправляется на первое за- 
дание, идет по улицам, добирается до 
нужного места, что-то там делает. Но 
когда под вашим контролем находятся 
хотя бы три персонажа, следить за од- 
ним из них просто глупо, лучше на гло- 
бальной карте присматривать за всеми. 
В принципе, при виде от третьего лица 
есть возможность как-то вмешиваться в 
действия подопечных, давать указания, 
какие именно плакаты расклеивать, са- 
молично вести беседы с нужными людь- 
ми, но смысла в этом нет. 
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Возьмем для примера проведение 
встреч и разговоры. Оформлены они весь- 
ма странно: высокие договаривающиеся 
стороны бормочут какую-то тарабарщину 
(язык в Новистране больше всего похож на 
язык симсов, то же мычание и невразуми- 
тельные реплики), а игрок в это время дол- 
жен разыгрывать карты с аргументами. На 
каждой из них что-то написано, но читать 
это не обязательно, главное - сила карты. 
Если ваша карта сильнее, вам начисляется 
какое-то количество очков, если сильнее 
карта собеседника, очки достаются ему. 
После нескольких раундов таких "перего- 
воров" подводятся итоги, если вы в плюсе, 
значит, убедили оппонента. Система доста- 
точно странная и ужасно неудобная: чтобы 
уверенно выигрывать, нужно здорово на- 
бить руку, поэтому лучше отдать перегово- 
ры на откуп компьютеру (он выигрывает в 
двух случаях из трех, тогда как мне удава- 
лось выигрывать лишь в половине раун- 
дов). Примерно так же обстоит дело и с 
другими акциями - компьютер справляет- 
ся сними лучше игрока, особенно когда ва- 
ши персонажи достаточно прокачаны. 

Разработчики и сами понимают, что 
вдумчивый игрок может всю игру прове- 
сти, не покидая карты, стало быть, на- 
сладиться неповторимыми красотами 
движка не сможет. Обидно как-то, столь- 
ко работали над ним, а он, вроде бы, и не 
нужен, поэтому время от времени игра 
принудительно заставляет игрока любо- 
ваться жизнью Новистраны. То нам по- 
казывают митинг, то результаты какой- 
то акции, то еще что. Нечего и говорить, 
что толку от этого никакого, а драгоцен- 
ное время тратится (часы-то не останав- 
ливаются во время этих сценок). 

Странной представляется и ролевая 
система игры. Для ВРС она вполне стан- 
дартна - в ходе проведения акций накап- 
ливается экспа, когда ее наберется нуж- 
ное количество, персонаж получает но- 
вый уровень, а с ним и возможность про- 
извольно повысить навыки и характери- 
стики. Но в симуляторе политика более 
естественной была бы система повыше- 
ния навыков в ходе их использования. 


Ну а теперь о том, зачем все это делает- 
ся. Весь смысл игры - в накоплении трех 
ресурсов, условно назовем их влияние, 
финансы и сила. Добываете вы их в ре- 
зультате проводимых акций, ну а трати- 
те все на те же акции. Поступление ре- 
сурсов взаимосвязано: чем больше ваш 
авторитет, тем больше денег вам подбро- 
сят "спонсоры", чем больше у вас денег, 
тем легче завоевывать поддержку насе- 
ления, и так далее. В конечном итоге вы 
должны подгрести под себя все налич- 
ные ресурсы, после чего можно тем или 
иным путем свергнуть президента и за- 
нять его место. Хотя действительно име- 
ются несколько вариантов прихода к 
власти, на деле же они ничем принципи- 
ально не отличаются друг от друга. Дело 
в том, что для финальной акции вам в 
обязательном порядке нужно иметь 
должное количество всех трех ресурсов, 
если же у вас недостаточно хотя бы од- 
ного, ничего не выйдет. 

Но это еще не все, в ходе вашей борь- 
бы придется выполнить массу обязатель- 
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ных действий (квестов, если хотите). Соб- 
ственно говоря, вся игра и сводится к вы- 
полнению этих заданий. На каждом этапе 
вам четко сообщают, что нужно сделать 
для продвижения по сюжетной линии. 
Завербовать двух сопартийцев, завое- 
вать восьмидесятипроцентную поддерж- 
ку населения в определенном округе, 
войти в контакт с охраной тюрьмы, осво- 
бодить политического заключенного, пе- 
реместить штаб-квартиру партии в новое 
место - вот примерный перечень заданий 
на первые две недели. Вся партийная ра- 
бота как таковая (завоевание поддержки 
населения, отслеживание действий про- 
тивника, добывание средств и тд.) нужна 
исключительно для пополнения ресур- 
сов, которые придется потратить на обя- 
зательные действия. Так что и тут свобо- 
дой и не пахнет. Впрочем, черт с ней, со 
свободой, может, действительно не в ней 
счастье, но как быть с отсутствием обе- 
щанной аутентичности? 

С самого первого пресс-релиза гово- 
рится о том, что действие происходит 
на территории бывшего СССР, однако 
при знакомстве с игрой как-то слабо в 
это верится. Не будем придираться к 
архитектуре городов (предположим, 
дело происходит в одной из прибалтий- 
ских республик), оставим в покое слиш- 
ком уж аккуратные кафешки и излиш- 
не чистые улицы, пропустим непри- 
вычно большой процент представите- 
лей среднего класса (мелких буржуев 
то есть), но как быть с почти равномер- 
ным распределением населения по 
трем группам? Куда подевались серди- 
тые старички и старушки, проводящие 
бдения у музеев и памятников? Словом, 
получилась весьма далекая от реально- 
сти политическая картина. 


Как видите, игра весьма далека от 
того, что нам обещали четыре года на- 
зад. Далека она и от нормального симу- 
лятора политика, какой можно было бы 
создать на этом материале. Как и пред- 
видел тов. Огурцов, увлекшись разра- 
боткой графического движка, авторы 
игры упустили все остальные аспекты. 
Под занавес же пришлось что-то доде- 
лывать в страшной спешке, что-то при- 
кручивать наспех, а что-то торопливо 
вырезать. В итоги получилось, что дви- 
жок есть, а игры нет. 

Но самое обидное, что игра совсем 
чуть-чуть не дотягивает до приличного 
уровня. Достаточно было выбросить пре- 
словутый трехмерный движок, сделать 
игру походовой, дать игроку чуть-чуть 
больше свободы, и получился бы нор- 
мальный симулятор мелкого политичес- 


кого авантюриста. 

Впрочем, ив том виде, в каком она есть, 
игра может быть интересной. Нужно толь- 
ко буквально за волосы притянуть себя к 
ней, стиснув зубы, игнорировать все ее за- 
морочки и непонятки. Однако более одного 
прохождения она вряд ли выдержит. 
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Недавно получил писъмо от одного 
читателя, который упрекает меня в 
слишком присталъном внимании к ис- 
торическим реалиям в играх. По его 
мнению, игры - не более чем игры, по- 
этому какая разница, правильно или не- 
правильно отражены в них историчес- 
кие события, лишь бы играть интерес- 
но было. Позволю себе с этим не согла- 
ситься. Давайте задумаемся, почему 
разработчики вместо того, чтобы кле- 
пать игры о противостоянии эльфов 
гномам или зергов протосам, делают 
что-то историческое? Да потому, что 
они предполагают интерес игроков к 
этой самой истории. 


Если на коробке с игрой написано “ 
все это даст вам возможность окунуться 
в историю и почувствовать себя полко- 
водцем, в руках которого судьбы нации”, 
значит, разработчики предполагают у 
игрока желание “окунуться и почувство- 
вать”. А раз так, я имею полное право, 
более того, просто обязан поведать по- 
тенциальному потребителю этого про- 
дукта, во что именно он может окунуться 
и кем при этом себя почувствовать. 


Для желающих окунуться 

Особо долго распространяться об ис- 
торических реалиях игры нет нужды. 
Можно просто упомянуть, что во время 
битвы на Марне (произошедшей в сентя- 
бре 1914-го) танки, минометы, удушаю- 
щие газы и тяжелые бомбардировщики 
не использовались. Что не было в Рос- 
сийском Императорском флоте броне- 
носца “Рюрик”, а был крейсер “Рюрик”. 
Что никаких женских батальонов в 
1914-м году в русской армии не было 
(равно как и зондеркоманд в немецкой). 
Что австро-венгерская армия до танков 
так и не довоевалась. Что... Впрочем, ска- 
занного вполне достаточно, углубляться 
не будем. 

Самое обидное, что произошли все 
эти исторические несообразности вовсе 
не от незнания или неумения разработ- 
чиков. Чувствуется, что они провели 
большую работу, полистали нужную ли- 
тературу, возможно, даже покопались в 


Всего один легкий танк способен остановить 
немецкое наступление на Марне 





архивах. Во всяком случае, мундиры во- 
инов, модели самолетов, танков и кораб- 
лей нареканий не вызывают. Да и в бу- 
мажном мануале, прилагаемом к рур- 
боксу, все написано правильно, только 
ведь основной тираж выпущен в деше- 
вом варианте, где мануал не предусмот- 
рен. Да и кто читает эти мануалы? 

В игре же все выглядит так: перед 
началом миссии вам сообщают историче- 
ские сведения о каком-то сражении (ко- 
торые опять же львиная доля игроков не 
читает), а потом начинается нечто, ника- 
кого отношения к этому сражению не 
имеющее. 


Для не желающих погружаться 

Теперь поговорим об “Антанте” как о 
“просто игре”. На первый взгляд, тут у 
нас все в порядке. Взяты “Казаки”, слег- 
ка переработаны, добавлены танки, 
авиация, пулеметы. В результате вполне 
могла бы получиться интересная игра. 
Но разработчики допустили всего одну, 
но весьма серьезную ошибку - сняли ог- 
раничение на научные исследования и 
производство юнитов. В случайных мис- 
сиях это вполне допустимо, в кампании 
же убивает всякий интерес (я уж не го- 
ворю, что отсюда проистекают историче- 
ские несообразности, о которых упомя- 
нуто выше). Если вам почти в любой мис- 
сии доступно строительство танков и 
авиации, вы будете все их проходить по 
единому сценарию. Как можно быстрее 
построить танковый завод и аэродром, 
произвести парочку бомбардировщиков 
и тяжелых танков, ну а дальше все сво- 
дится к нудной зачистке карты от про- 
тивника. Причем очень нудной: карты 
большие и противники плодятся, как 
кролики. 


А ведь есть в игре положительные 
моменты. Например, на шахты и лесо- 
пилки можно загонять не только рабо- 
чих, но и солдат. Работать они будут 
вдвое хуже, но при случае смогут защи- 
тить сооружение от нападения врага. 
Кстати, солдат можно сажать почти в 
любое здание, так что ваш городок или 
деревушку достаточно легко превратить 
в неприступный форт. Все это могло бы 
придать интерес игре, если бы разработ- 
чики удосужились как следует проду- 
мать миссии. 


Для тех, кто не понял 

Так что же у нас получается в итоге? 
Разработчики проделали весьма боль- 
шую работу, а результат вряд ли кого 
может порадовать. Игроки, мало-маль- 
ски разбирающиеся в истории, явно бу- 
дут только ругаться. Игроки, разбираю- 
щиеся только в КТ, погоняют игру ча- 
сок-другой, а потом вернутся к “Каза- 
кам” или чему-то подобному. Так зачем, 
спрашивается, было огород городить? 
Все то же самое они могли бы сделать без 
всякой исторической подоплеки. Приду- 
мали бы фэнтезийную страну, населили 
ее выдуманными героями, никто бы и 
слова не сказал. А так получается, что 
историю пристегнули к игре только для 
того, чтобы написать на коробке фразу 
про “погрузиться и почувствовать”. 
Только ведь обман сплошной получается. 
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А одного тяжелого бомбардировщика достаточно, чтобы уничтожить всю инфрас 


руктуру кайзеровской Германии 
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ЗАЛА: Ва е ої Вгіќаіп 


Жанр Авиасимулятор Издател де Маме 


з Разработчик іЕпїеціаіпптепі №еіуотК % Дата выхода Октябрь 2003. 


Прославившаяся в свое время онлайновым авиасимулятором 
МагЫга, фирма іЕпќегќаіптепё Меіуогк продолжает стричь к; 
поны со старых достижений. Обновив пару лет назад движок сво- 
его неизменного хита, ныне носящего имя \/агЫг45 Ш, разработ- 
чики принялись делать на его базе новые игры. Первенцем был он- 
лайновый танковый симулятор Агтогеа Аѕѕаџіі, страшный во 
всех отношениях, а теперь к свободному полету готовится авиаси- 
мулятор ҰҮҰП: Ва е оё Вгійаіг 

Новая игра отличается от аналогичных творений 
іЕпіегіаіптепі М№Меіугогк хотя бы тем, что на этот раз основной 
упор - на одиночный режим полетов. Пусть вас не смущают сло- 
ва разработчиков о том, что это новая игра: на самом деле, это 
все те же Магрігаѕ Ш, только “заточенные” под определенную 
тематику. Еще одним отличием ҮҰП: Ва{е оѓ Вгіќаіп являет- 
ся то, что на этот раз у игры есть более-менее нормальный изда- 
тель (Асіуіѕіоп УаІџе выглядит все же солиднее, чем служба 
їЕпіегіаіптепі МеіугогК). 


Итак, битва за Британию. Разработчики обещают выделить 
для игрока территорию в 270 квадратных миль, соответствую- 
щую реальным ландшафтам в районе Ла-Манша. Смотрится 

та цифра достаточно внушительно, как и 30 миссий, объеди- 
ненных в кампании. По словам разработчиков, в зависимости от 
результативности игрок будет расти в звании (аналогии с СЕЅЗ, 
конечно же, совершенно случайны). Кроме того, как и любая иг- 
ра на базе Уагрігаѕ П, УҰП: ВаИе оѓ Вгіќаіп будет иметь под- 
держку онлайнового режима. 


Все это, конечно, хорошо, но дальнейшие заявления вызы- 
вают удивление. Для начала, по версии іЕпіќегїаіптепі Меіугогк, 
битва за Британию началась не в июле, а в конце мая, когда ан- 
гличане доблестно делали ноги из Дюнкерка. Во-вторых, разра- 
ботчики умудрились насчитать аж сорок видов самолетов, уча- 
ствовавших в разборках над Ла-Маншем; где они взяли эту ци- 
фру - остается загадкой. Кроме того, как и в случае с Ваїе оѓ 
ВгИаш от Јиѕі Ецеһ, об итальянцах не сказано ни слова. 

Судя по всему, новое детище іЕпіегіаіптепё Меіхуогк будет 
всего лишь производной от Магђігаѕ Ш со всеми плюсами и ми- 
нусами. Для игры, рассчитанной на рынок так называемой бюд- 
жетной продукции, МҰП: ВаШе оѓ Вгіќаіп смотрится вполне 
неплохо. 
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После некоторой заминки начали появляться коммерчес- 
кие адд-оны к Сота Еісһ Ѕітиаќог 3. Первой ласточкой 
стал не так давно анонсированный Еігеромег, теперь в дело 
включилось издательство Лл5{ Еісћ, известное линейкой адд- 
ляторов. Первым коммерчес- 
ким дополнением от этого издательс 
под гордым названием Ваїе оѓ Вгіќаіп. 









онов для целого ряда авиасим; 








ва должна стать вещь 

















Если немного углубиться в историю компьютерных игр, то 
выяснится, что выходило как минимум две вещи под этим же 
в 2000 году 


за Етріге о нару- 


именем, причем последняя из них увидела свет 
Учитывая, что новостей об исках издательс 





шении авторских прав пока не поступало, будем считать, что у 
Лаз ЕЦЕВЕ все схвачено. Дабы придать адд-ону большую со- 
лидность, Јиѕі Еірћі приобрела официальную лицензию у Ко- 
ролевских ВВС В‹ 


означать, что нас ж 








пикобритании (КАЕ). По идее, это должно 





дет игра с высоким качеством исполнения. 
Внешне детище Аегоріапе Неауеп смотрится неплохо: раз- 
работчики обещают сорок исторически достоверных миссий - 


по двадцать за англичан и немцев. Но если присмотреться по- 





внимательнее, среди строчек пресс-релизов 





ожно разглядеть 
не самую радужную картину. Во-первых, список доступных 
самолетов, мягко говоря, не впечатляет: Науүкег Нигисапе 
МКТ, Ѕирегтагіпе ЭрИийге МКТА, Меѕѕегѕсћтії Ме 109Е4 2, 
ЈапКкегѕ Ји 87В Зака и Нешке! Не 111. Мало того, что названия 
некоторых самолетов неверные, так еще отсутствуют ключе- 
вые машины, такие, как ВоМоп-Рац] Рейалі, Ји-88А-1, Ро-17й 
и Вгіѕќо! Віепһеіт. Без них "Битва за Британию" смотрится 
как-то бледновато. Кроме того, разработчики "потеряли" ита- 
льянцев, которые также участвовали в налетах на Англию. 
Неофициальные адд-оны часто отлич 
лизацией самолетов, к примеру, некоторые фанатские самоле- 





лись высокой дета- 


ты для СЕЅ2 до сих пор выглядят просто превосходно. Разра- 
ботчики из Аегорапе Неауеп так? 
гонов, вот только результат не слишком впечатляет. Несмотря 
‹дую из моделей самолетов из Вае ої ВгИт 





е решили не жалеть поли- 


на то, что в ка 





вбухано более десятка тысяч полигонов, кое-где можно разли- 
чить откровенные углы, да и текстуры не отличаются особым 
качеством 

Хотелось бы верить, что реальная картина выглядит более ра- 
дужно. Пока же вырисовывается дополнение, которое удовлетво- 
рит лишь ярого поклонника СЕЗЗ. н 
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Тгаіп2 Ваймау Зітшаѓог 2004 


Жанр Железнодорожный енмупятор ж Издатель 1_=1рІау х Разра 





* Сайт игры мумии аигап:сот/1852004 И/ае{аыи ии 


Согласно намеченных ранее планов в 
конце этого года должны были появиться, 
сразу два крупномасштабных железнодо- 
рожных симулятюра. Первый - Ттатг 
Кайиау 5ітиаіот 2004, второй - Ттат 
5’тийают 2 от Кији Епіетіаіттеті и изда- 
‘тельства, Мастозо}ё. Герой этого матери- 
ала на всех парах мчится к запланирован- 
ной дате релиза, а вот его соперник не 
чтит, расписание и практически сошел 
на запасной путь. Мастозо}ё рассталась с 
прежними, девелоперами и в данный мо- 
мент ищет компанию, которая смогла 
бы довести начатое дело до конца. Это 
значит, что сотрудники Аитап могут 
слегка сбавить ход, дабы механизмы не 
работали на износ, а на запланированных 
остановках оттолировать до блеска не 
только локомотив, но и вагоны, после чего 
спокойно направляться к конечной стан- 
ции - прилавкам магазинов. 


Пыль истории 

Тгаіп2 ВаЙ\мау Ѕітшаіог 2004 - это 
трехмерный интерактивный справоч- 
ник, вобравший в себя дотошные копии 
пятидесяти самых знаменитых локомо- 
тивов, созданные инженерами различ- 
ных стран за 200-летнюю историю же- 
лезнодорожного транспорта. Условно их 
можно поделить на три больших класса 
по типу двигателя: паровой, дизельный и 
электрический. 

Разработчики утверждают, что 
именно число пятьдесят является са- 
мым оптимальным. Если бы они при- 
нялись воссоздавать большее коли- 
чество локомотивов, то им бы при- 
шлось пожертвовать таким важным 
фактором, как реализм. Сотрудники 
Ацгап обещают нам не пропустить 
даже самые мельчайшие детали, ко- 
торые влияют на ходовые характе- 
ристики героев их игры. 


Мы с приятелем работали на дизеле... 

В игре вы освоите сразу несколько 
профессий. Самая романтичная - маши- 
нист. Здесь все просто - управляете со- 
ставом и четко соблюдаете установлен- 
ный шефом график. Куда интереснее по- 
бывать в шкуре начальника станции, ко- 
торому приходится назначать машинис- 


Я, 





отчик А шгапіж Да 


Между 


Создателем первого паровоза принято с 


ІВ0яП 


веходатУкеаргал 2003) 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


Ѕ/МШАТІН 


ТВАІМ 


прочим... 


читать Ричарда Тревитика, и в следующем го- 


ду весь мир будет отмечать 200-летний юбилей железнодорожного транспорта. В нача- 


ле ХІХ века Ричард предложил направить э! 


нергию мощных паровых двигателей на пере- 


мещение специальных повозок по рельсам. В 1804 33-летний Тревитик построил свой 


первый паровоз, дав ему символичное название "Но! 


ий замок" (Ме\ми СазНе). Паровой ло- 


комотив тянул за собой 10 товарных вагонов (или же 6 повозок, которые могли вместить 
до 70 пассажиров) на расстояние в 16 километров с максимальной скоростью в 8 кило- 


метров в час. 


тов, формировать расписания рейсов, а 
также следить за отправкой грузов. Если 
и эта роль покажется легкой, то сущест- 
вует кресло генерального менеджера 
крупной железнодорожной компании. 
Вот здесь придется покрутиться по пол- 
ной программе: заключать множество 
договоров и контрактов с различными 
фирмами (как по перевозке пассажиров, 
так и по доставке грузов), разрабатывать 
общую стратегию, работать с персона- 
лом и много чего еще, всего и не припом- 
нишь. 


Знать всех пассажиров в лицо 

В Тгаіпх ВаЙ\мау Ѕітишаїог 2004 за 
визуальные красоты отвечает второе по- 
коление движка Аигап Ле. Графическое 
ядро без проблем рисует огромные от- 
крытые пространства, населяя их тыся- 
чами различных объектов (кстати, мак- 





верхностей, в том числе и водной глади, 
реалистичного освещения и теней, а так- 
же динамически изменяющихся погод- 
ных эффектов. 


Партия, дай порулить! 

Наконец, самое интересное. Если вы в 
детстве мечтали построить свою собст- 
венную железную дорогу, то специально 
для вас разработчики предусмотрели от- 
дельный режим редактора. Причем про- 
кладывать рельсы, возводить отдельные 
здания и целые комплексы предприятий 
можно не только в реальном времени, но 
и в режиме редактора сценариев. 

Несмотря на специфичность жанра, 
проект должен заинтересовать большое 
число игроков. В конце концов, все вы хо- 
тя бы раз путешествовали по железной 
дороге и неужели вам не интересно уз- 
нать, как работает эта махина? н 





симальная поддержка 
рассчитана на 15 тысяч 
мелких объектов в одном 
кадре). 

Впрочем, высокое ка- 
чество открытой архитек- 
туры еще не значит, что 
не осуществляется под- 
держка его антипода - за- 
крытых пространств. По 
воле геймера камера мо- 
жет приблизиться к пер- 
рону или же невероятным 
образом залезть внутрь 
локомотива, сделав при 
этом максимальный зум 
на лицах группы пассажи- 
ров или же на строго опре- 
деленном грузе. При этом 
движок умело управляет 
прорисовкой кривых по- 





Старое здание вокзала на фоне стремящихся ввысь со- 
временных многоэтажных сооружений 
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Владимир ЧАПЛЫГИН 


Популярный сериал МНІ, присутст- 
вует на рынке спортивных симулято- 
ров почти десять лет. Все это время 
один раз в год компания ЕА 5ротз выдава- 
ла на-гора свежую версию своего детища. 
Нельзя сказать, что новые порции вир- 
туальных хоккейных баталий всегда от- 
равдывали чаяния фанатов. Как гово- 
рится, раз на раз не приходится. По 
ҡрайней мере, ниже определенной планки 
относительно неудачные эпизоды сериа- 
ла никогда не опускалисъ. Например, МНІ, 
2003 не нес в себе каких-то громких ново- 
введений (меню игры в виде ит-страни- 
чек не в счет), но в области геймплея был 
отточен почти что до ‘идеального со- 
стояния. Казалось бы, живи и радуйся. 
Занимайся новой частью и в ус не дуй. 
Впрочем, руководство Шесётотяс Атіѕ ре- 
шило иначе. Почетное право разработки 
МНТ, 2004 было передано компании Віаск 
Вох, которая ранее специализироваласъ 
на хоккейных симуляторах для прика- 
завшего долго жить издательства еда, а 
ЕА 5'ротёз поручили сосредоточиться на 
создании ЕТЕА Рооффай 2004. 





Сейчас ка-а-ак впечатает! 


36 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


Новая метла метет по-новому. Со- 
трудники ВЙасК Вох анонсировали такое 
количество свежих фич, что при первом 
знакомстве с ними голова идет кругом. 
Хотя пообещать и претворить в жизнь, 
как говорят в Одессе, "это две большие 
разницы". Последняя выставка ЕЗ, на ко- 
торой демонстрировалась сырая версия 
МНГ 2004, показала, что разработчики 
умеют держать слово. Сейчас они окон- 
чательно определились с концепцией и 
занимаются предрелизным наведением 
лоска: оттачивают искусственный ин- 
теллект, полируют графику, вылавлива- 
ют из недр движка баги. 


Следуйте проверенному рецепту 

Незначительные изменения косну- 
лись управления командой, которое 
станет сложнее, особенно во время про- 
ведения силовых приемов. Если раньше 
для осуществления так называемого Вів 
НИ от игрока требовалось посильнее ра- 
зогнать своего хоккеиста и нажать на 
кнопку, отвечающую за выполнение 
специального движения, то теперь по- 
требуется зажать кнопку удара и подо- 
ждать, пока появившийся на экране мо- 
нитора специальный индикатор запол- 
нится под завязку, после чего при помо- 
щи стрелок задать направление силово- 
го приема и только потом отпустить 
кнопку удара. Если данные рекоменда- 
ции будут нарушены, ничего у вас не 
получится. 

Что касается выполнения пасов, то с 
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этой осени они делятся на два вида: пе- 
редачи низом и ѕаџсег раѕѕ, то есть пас 
верхом через крюки клюшек соперника. 
Причем, чем дольше зажимаешь кнопку, 
отвечающую за пас, тем сильнее он по- 
лучится. Отныне шайба не летает с фе- 
номенальной точностью от одного игрока 
к другому. Наконец-то пасу можно зада- 
вать направление, а это значит, что по- 
явятся выверенные передачи от бортов, 
забросы в угол площадки, а также пере- 
дачи на ход. 

Останется в строю и прошлогоднее 
нововведение, когда не владеющий шай- 
бой игрок мог заранее приготовиться к 
мощному щелчку еще до того, как он по- 
лучал шайбу. Теперь прибавьте к этому 
усовершенствованную Яекіпа ѕуѕіет, 
которая позволит значительно улуч- 
шить контроль над шайбой во время дви- 
жения. 

Еще одна интересная новинка - пря- 
мая зависимость силы удара при столк- 
новении от физических данных хоккеис- 
тов: веса, роста, выносливости и ряда 
других параметров. Так что игрок с боль- 
шими габаритами изначально будет 
иметь преимущество перед невысокими 
и легкими соперниками. Кстати, коль 
речь пошла о столкновениях, то непре- 
менно следует упомянуть о драках. В 
МНІ, 2004 добавлены новые приемы, поз- 
воляющие обхватывать и цеплять про- 
тивника, тем самым не давая ему нанес- 
ти удар по лицу. 

Учение - свет 


Детализация настолько высока, что на клюшке виден ее серийный номер 


Между прочим... 

Канадская компания Віаск Вох была основана в 1998 году. Среди сотни служащих 
- многоопытные разработчики, успевшие потрудиться практически для всех 
платформ. Несмотря на свое относительно непродолжительное существование, 
послужной список компании выглядит довольно впечатляюще. Но только есть одна 
загвоздка. Дело в том, что все предыдущие игры Віаск Вох выходили исключительно 
на приставках; МНЕ НИ? 2002, Меед юг 5рееа: Но! Ригзий 2 для РіауЅїайоп 2, а также 
кроссплатформенный Ѕеда Ѕоссег З!ат. Лишь с этого года канадцы начнут 
осваивать персональный компьютер благодаря скорому появлению в свет МНЕ 


2004 и Мееа юг 5реед Опдегогоџпа. 
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В МНЕ 2004 силовой борьбы будет очень много 


Фанаты сериала МНІ, должны по- 
мнить, что версия с порядковым номером 
2003 грешила тем, что искусственный 
интеллект противников достаточно лег- 
ко позволял вашим нападающим благо- 
даря череде невероятно четких передач 
уходить от защитников и на скорости 
выкатываться на вратаря соперника 
один на один. Разработчики обещают ос- 
новательно потрудиться над этим вопро- 
сом и впредь подобных промашек боль- 
ше не допускать. После того, как защит- 
ники соперника после ваших умелых 
действий останутся с носом, они не вы- 
ключатся из борьбы, а постараются хоть 
как-то ликвидировать угрозу, например, 
в падении выставить клюшку и тем са- 
мым сбить шайбу с крюка вашего напа- 
дающего. 

Помимо этого, нам сулят провести 
для игроков соперника несколько теоре- 
тических занятий по применению раз- 
личных тактических схем, дабы в МНІ, 
2004 они бы с гордостью показали, что 
нынешний уровень искусственного ин- 
теллекта значительно обогнал своего 
прошлогоднего брата. 


Куча мала 

Еще одним шагом в сторону большей 
реалистичности должен стать усовер- 
шенствованный графический движок. 
Относительно качества картинки можно 
не беспокоиться, ибо в этом плане у спор- 
тивных симуляторов от Еесігопіс Агіѕ 
всегда было все в порядке. На этот раз за 
основу взят движок МНІ, 2003, на чей 
каркас программисты Віаск Вох наниза- 
ли новые технологии и отдельные куски 
кода, которые у них остались со времен 
создания спортивных симуляторов для 
бева. В итоге такой симбиоз должен дать 
наибольшую похожесть на настоящий 
хоккей. 

Отдельное внимание следует обра- 
тить на весьма интересный способ при- 
менения технологии тоќёіоп саріџге. Ес- 
ли раньше все телодвижения снимались 
лишь с одного обвешанного датчиками 
человека, то теперь некоторые игровые 
моменты воссоздают сразу несколько 
людей. Согласитесь, применение силово- 
го приема будет смотреться куда реали- 
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стичнее, если сие безобразие моделиро- 
валось для пары виртуальных хоккеис- 
тов вместе, а не для каждого в отдельно- 
сти. Причем двое - это не предел, тойоп 
сарїџге позволяет симулировать свалки, 
в которых принимает участие до четы- 
рех хоккеистов. 


Династия 

Напоследок самое вкусное - режим 
аупаѕїу тое. Впервые за многолетнюю 
историю популярного хоккейного сериа- 
ла геймеру дана полноценная возмож- 
ность побыть в шкуре генерального ме- 
неджера своей команды. Это значит, что 
вам предстоит менять игроков, дотошно 
планировать свои действия на драфте, 
пополнять клубную кассу, отвечать за 
посещаемость матчей, улучшать старые 
строения и возводить новые здания, на- 
нимать тренерский и вспомогательный 
персонал, устанавливать зарплаты и 
много чего еще. Все это непременно ска- 
жется на рейтинге вашей команды. В об- 
щем, в спортивном симуляторе появится 
полноценный менеджер с богатым чис- 
лом элементов жанра ВРС. 

В игре будет пять категорий персона- 
ла и пять классов зданий, которые в свою 
очередь разбиты на отдельные катего- 
рии. Например, введение в строй нового 
тренажерного зала поднимет физичес- 
кую мощь у всех членов вашей команды, 
а покупка клубного самолета увеличит 
вероятность победы на выезде. Если не 
заниматься хозяйственными вопросами, 
то дела пойдут на спад: ухудшится бое- 
вой настрой игроков, так как они уже 
давно мечтают о новой раздевалке, а в 
ответ получают с вашей стороны лишь 
обещания. 

Разумеется, деньги берутся не с не- 
бес, а зарабатываются упорным трудом. 
Заключайте контракты с сильными хок- 
кеистами, но не допускайте чрезмерного 
расхода средств на покупку дорогостоя- 
щих звезд, при этом не зевайте на транс- 
ферном рынке, установите гибкую сис- 
тему стоимости билетов на домашние 
матчи и так далее. Все это вместе долж- 
но помочь вам завоевать Кубок Стэнли, 
что, в свою очередь, позволит вам заклю- 
чить эксклюзивные дорогостоящие кон- 


Между прочим. 


Когда в многочисленных интервью продю- 
сера сериала ЕА МНЕ Дэвида Литтмана 
спрашивают, а хватит ли у разработчиков 
опыта для создания полноценного режима 
дупаѕіу тоде, то он постоянно отвечает сле- 
дующее: "Я играл в профессиональных хок- 
кейных лигах двенадцать лет. За это время я 
повидал множество генеральных менедже- 
ров и агентов игроков. Я неоднократно был 
на драфте, подписывал множество контрак- 
тов, меня отправляли в низшие лиги и не- 
сколько раз обменивали обратно, так что я 
хорошенько знаю хоккейную жизнь изнутри". 






Герой на тренировке крупным планом 


"Фэйсом об айс" - хороший приемчик 


тракты с телевизионными магнатами и 
зарабатывать немалые деньги на прода- 
же клубной атрибутики. В общем, не 
жизнь начнется, а малина... 

А теперь внимание! К 30 клубам НХЛ 
и 20 сборным добавится ровно 39 евро- 
пейских команд. Думаю, отечественные 
лидеры клубного хоккея не окажутся в 
стороне. 


Послематчевый анализ 

Следует ли нам ждать МНІ, 2004? Ко- 
нечно же, да, ибо такого большого коли- 
чества революционных нововведений 
нам не обещали со времен МНІ 2001. Че- 
го только стоит новый режим дупаѕќу 
тое. Причем данная фича выступит не 
в качестве своеобразной красивой деко- 
рации, призванной привлечь внимание 
зрителей, а на самом деле будет значи- 
тельно влиять на ход развития вашей 
команды. 





НАВІ 
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% Жанр Спортивный симулятор ж Издатель Копаті А Разработчик Копат! * Дата выхода 28 ноября 2003 года 
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Каждый год, затаив дыхание, лю- 
бители футбольных симуляторов с 
‘нетерпением ожидают наступления 
осени, чтобы начать очередной вирту- 
альный сезон. К сожалению, если бы су- 
ществовал специальный прибор, кото- 
рый мог четко измерять чаяния фана- 
тов, канадская компания ЕА 5ротёз 
вряд ли бы уделяла время изучению его 
показателей, так как с годами у разра- 
ботчиков попросту замылилисъ глаза 
и уже несколько лет они по инерции де- 
лают улучшенную копию своего про- 
чилогоднего творения. И так из сезона в 
сезон. Это не значит, что их труд за- 
служивает порицания. Как раз наобо- 
рот, все делают они классно, честь им 
и хвала. Но толъко у нас, геймеров, на 
протяжении многих лет не оставалосъ 
права выбора, и после выхода очередной 
серии ЕІҒА ЕоофаЙ мы по инерции бе- 
жали в магазин и покупали заветный 
диск с логотипом ЕА 5ротёз. 


Похоже, японское издательство 
Копаті намерено исправить сложив- 
шуюся ситуацию и с выходом Рго 
Еуо оп Ѕоссег 3 переманить на свою 
сторону довольно значительную часть 
поклонников спортивных симуляторов. 


Попытка номер два 

Следует сказать, что это не первая 
попытка приставочного гиганта при- 
влечь под свои знамена геймеров, пред- 
почитающих играть в виртуальный 
футбол исключительно на РС. Прошед- 
шим летом первый блин в лице 
Пиегпайопа] Ѕирегѕќаг Ѕоссег 3 оказал- 
ся комом и, несмотря на многочислен- 
ные доброжелательные отзывы РС-со- 
общества, не оправдал возложенные на 
него надежды. Так что на Рго Еуоіиіоп 
боссег 3 можно смело вешать бирку с 
надписью “попытка номер два”. 

Помня о своих недавних ошибках, 
разработчики бросили все усилия на 
усовершенствование графики. В отли- 
чие от первенца, который, кроме разре- 
‘шения 640 на 480 точек, не знал ровным 
счетом ничего, “попытка номер два” 
сможет выдавать на экран монитора 
картинку получше. В результате этого 
нововведения все модели футболистов 


Особо внимательные читатели могут попро- 
бовать сосчитать полигоны, затраченные на 
строительство стадиона 
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вынуждены в обязательном порядке 
пройти через многочисленные пласти- 
ческие операции по усовершенствова- 
нию внешности. Сотрудники Копаті ут- 
верждают, что им удалось передать ин- 
дивидуальные черты всех звезд миро- 
вого футбола. Судя по скриншотам, про- 
граммисты так и не смогли добиться 
схожести виртуальных спортсменов с 
реальными. Зато создатели ЕІЕА 
Ғооїіра] 2004 с этой задачей, похоже, 
справились на ура. Так что, как бы 
японцы не пыжились, переплюнуть ЕА 
Ѕрогїѕ в плане графики им не удастся. 


Консерватизм 

Небольшие пертурбации коснутся 
системы управления и физики игры. В 
первом случае разработчики упростят 
восьмикнопочное управление, повесив 
несколько функций на одну и туже кла- 
вишу. Во втором - слегка урежут до- 
ставшиеся от Үіппіпа= Ееуеп 7 аркад- 
ные элементы игры и на освободившие- 
ся места добавят реализма. 

Все остальные составляющие игры 
останутся без каких-то радикальных 
изменений. Как и в Іһіегпайіопа1 
бирегз{аг Ѕоссег 3, в вашем распоряже- 
нии окажутся только национальные 
сборные и несколько игровых режимов, 
симулирующих чемпионат Европы и 
Америки плюс Кубок мира. 


Риск — благородное дело? 

Компания Копаті решилась на 
очень рискованный шаг - выпустить 
свое детище почти через месяц после 
выхода ЕІЕА КЕоо{БаП 2004. Видимо, 
японцы настолько уверены в своем ус- 


Итальянцы пустили обидную пенку 


Е 


ЕМОЬУТОЛ 


го Ехоїшііоп Зоссег 3 


| Владимир ЧАПЛЫГИН 


пехе, что, не взирая на наличие за спи- 
ной мощного конкурента, без зазрения 
совести отправляют игру на золото 
именно в это время. Причем идут они на 
этот шаг осознанно. Правы ли они или 
нет – рассудит время. Нам остается 
только радоваться тому, что впервые за 
многие годы у нас появляется право вы- 
брать, с каким футбольным симулято- 
ром вступать в Новый год. Впрочем, ни- 
кто не запрещает иметь при себе сразу 
два достойных продукта. 








Между прочим... 

В основу Рго Еуо!айоп Ѕоссег 3 по- 
ложен популярный на приставках фут- 
больный симулятор Міппіпе ЕЫеуеи 7. 
Сразу же после своего выхода, этот кон- 
сольный продукт моментально обрел 
статус мегахита и стал служить нагляд- 
ным примером для остальных разработ- 
чиков, как делать успешные спортив- 
ные игры. Так всего лишь через три не- 
дели с момента релиза Ұіппіпе Шеуеп 7 
разошелся тиражом свыше одного мил- 
лиона экземпляров. Много это или ма- 
ло? Например, рейтинг продаж вышед- 
шего на РС У’агсгай ПТ: Кеірп оѓ Сһаоѕ 
достиг данной отметки на девятнадца- 
тый день. Только разница в том, что 
третий У/’агсгаЙ можно было купить по 
всему миру, а детище Копаті только в 
японских магазинах. Кстати, предыду- 
щая часть сериала \Ушшшя Ееуеп 6 да- 
же во время охватившей Японию летом 
2002 года футбольной лихорадки пере- 
валила за один миллион копий лишь на 
шестой месяц. 

н 
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Веаси Кито Зо Васе 


Вуокновленный Тони Хоком 


ВЕЏ 





Кес[йезз Отітет 


Аіт оў ће дате? Сеё Һе діт! оў соигзе! 
Информация с официального сайта игры 











В последнее время начал замечать, 
что мне все больше нравится Голландия. 
Это поистине отличная страна! Дабы 
оставаться в рамках политкорректнос- 
ти, не буду распространяться о причи- 
нах столь внезапно открывшейся симта- 
тии, а лучше плавно перейду к тому, что 
заставило меня вот так бесстыдно обна- 
жить перед вами свои чувства. 


Голландская компания ОауПех с пуга- 
ющей регулярностью выдает все новые 
аркадные гоночные произведения. При- 
чем с каждым разом игрушки от Рауйех 
становятся лучше. Взять, к примеру, се- 
рию Васег. Можно сказать, образцово-по- 
казательная аркадная линейка. Не к чему 
придраться. Но такая это, видно, страна, 
Голландия, и такие в ней отличные кофе- 
шопы, что останавливаться на достигну- 
том никак нельзя. Раздвинутое сознание 
открывает новые просторы для креатива, 
и на свет появляются вещи настолько ори- 
гинальные, насколько неожиданно было 
их встретить в конце 2003 года. В общем, 
Пауйех нежданно-негаданно удалось ска- 
зать абсолютно новое слово в жанре. 


Простые мужские радости 
Нестандартно мыслящим голландским 
разработчикам пришла в голову идея не- 
сколько увеличить размеры роликовой до- 
ски, поставить на нее кресло и снабдить все 
это двигателем. На получившейся таким 
образом пляжной машинке нас заставляют 
повторять трюки, которые исполняет на 
роликовой доске популярный американ- 
ский скейтбордист. Причем повторять лег- 
ко и непринужденно - с шиком! Второй мо- 
мент также не может не радовать. Знатоки 
английского уже ознакомились с эпигра- 
фом; для тех, кто учил в школе немецкий, 
охотно поясню цель игры - "закадрить" де- 
вочку, уважаемые! Во как! Зачем нам 
какие-то очки, виртуальные день- 
ги и тюнинг? Зрим в корень! 
Мало того, девушку, 
охоту за которой вы плани- 
руете начать, можно выбрать 
в предстартовом экране. 
Предложено три кандида- 
туры - одна симпатичнее другой: и 
блондинка, и брюнетка, и темнокожая кра- 
савица. Вот она, лучшая мотивация... 


Веселимся 

Маленький джипчик оказывается 
посреди нарядной локации. Повсюду 
рампы, трамплины, препятствия, куча 
разноцветных бонусов. Рядом - море, 
светит солнце, поют свои странные песни 


РС со-пом 
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чайки. И вот теперь необходимо полно- 
стью абстрагироваться от того, что мы 
восседаем на машине, и начать испол- 
нять меганавороченные трюки и комбо, 
зарабатывая очки и собирая бонусы. Для 
управления автомобилем больше подой- 
дет геймпад. И я реально советую вам его 
купить, так как "расчленять" все свои 
десять пальцев на клавиатуре, согласи- 
тесь, не просто неудобно, но и как-тоглу- 
по. Сложностей в игре две. Первая - осво- 
ить управление. Вторая - примерно изу- 
чить локации. Дальше наступает пора 
постоянного самосовершенствования. В 
арсенале появляются новые движения. 
Бонусы позволяют вытворять в воздухе 
поистине фантастические вещи! А наша 
красавица зевает и потягивается в верх- 
нем левом углу монитора, ожидая, когда 
же выбравший ее чел набе- 
рет заветное количество 
очков. Несложно, но очень 
и очень весело. 
Локации, к слову, по 
свои размерам, конечно 
же, не могут тягаться с 


Ѕкаїег 4, но проработаны непло- 
хо и выглядят мило. 


Всем радоваться три часа 

Господа из Юауйех во всем следовали 
концепции позитива, которым зарядили 
свое произведение. И тип графики (эта- 
кие яркие цветастые трехмерные комик- 
сы) вписывается в указанную концеп- 
цию идеально. Любая локация играет 


_ Между пре: 


Вопрос на засыпку: "Все знакомы ст 
будете. Внимательнее смотрите 


гавайки, топики и трусики. ЕС это 
выше компания. 
"заморочка скажете вы. 


МУУМУМУ.САМЕМАМІСАТОВ.РО 








всеми цветами радуги, солнце святит яр- 
че, чем в пустыне Сахара, а вода голубее 
отечественных поп-певцов. Смотришь, и 
глаза не нарадуются. и как-то, честное 
слово, не хочется обращать внимание на 
недостаточное количество полигонов и 
небольшие графические баги. К тому же 
к звуку претензий никаких: и саундтрек, 
и эффекты в порядке. 

Веасћ Кіпа Ѕіцпі Васег - проект, не 
имеющий в данный момент времени ана- 
логов. При этом концепция его проста, 
открыта для всех и каждого (в отличие, 
скажем, от замороченных произведений 
отечественных шаманов из К-Ю ГАВ). 
Рекомендую. н 


ВЕАСН КІМБ $ТОМТ КАСЕВ 








Вот она, цель это развеселой игры. Та, что на 
первом плане 





Общий план одного из участков локации: краси- 
во, беззаботно... 


Как кажется лично мне, Тони Хок в данном 
случае отдыхает! 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС АСА АС АС АС 

ГОА ЗСС 

ЗВУК И МУЗЫ УСС 

УПРАВЛЕНИЕ ЖАСАСА 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжяжжжяхх " 
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ГОО КАСІМО 2 


Генри Форда. 


Помните исторические кадры, где 
убогие черные "тэшки" в ускоренном тем- 
пе ползают по невыразительным просто- 
рам Земли начала двадцатого века? Если 
бы кому-то пришла идея создать симуля- 
тор империи "Форд" (которая сегодня, 
для несведущих, является самой настоя- 


Генри Форд никогда не играл в ком- 
пъютерные игры. Генри Форд никогда не 
видел иного "форда", кроме черного, и на- 
ивно полагал, что иного "форда", кроме 
черного, и быть не может. Но он оши- 
бался, и столетняя история легендар- 
ной американской марки подтверждает 
мою правоту и фаталъное заблуждение 





2 

[8722 

"Старички" в этой игре предельно 
конкурентоспособны. Даже удивительно! 


Вот он, суперсовременный суперкар Еога СТ, 
чье создание было вдохновлено легендарным 
Рог СТ40. Надо отметить, что игра очень 
неплохо передает необузданность нрава этой 
пятисотсильной машины 
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Ошибка Генри Форда 


» Жанр Автосимулятор А Издатель Етрие Ииетасвуе Разрасотчик эгоист Рекомендуется онот за5вАЬВАМ, З0{321МАБ] 


А Сайт игры мм овтелам ато ты/чатезичатезива вит 


щей корпорацией и контролирует такие, 
к примеру, марки, как Малда, Уоуо, 
Вепіеу) тогда, он отделался бы малой 
кровью. А вот товарищам из Вагог\’огК$ 
не позавидуешь: за вековую историю 
"Форд" наклепал столько моделей хоро- 
ших и разных, что попытку просимули- 
ровать все это в одной игре можно счи- 
тать самым настоящим самоубийством. 
Еще сложнее произвести естественный 
отбор, поместив в проект лишь самые вы- 
дающиеся модели компании от концепт- 
каров до спорт-прототипов. Но дорогу 
осилит идущий, и мы держим в руках 
еще дымящийся, горячий диск с релизом 
второй части игры про "Форд", который 
очень срочной почтой был доставлен в 
"Навигатор" прямиком из туманного Аль- 
биона. 


Не сыпь мне соль на рану! 

А многие ли помнят первую серию? 
При всем моем уважении к разработчи- 
кам оригинального Бога Вася, ничего 
выдающегося и даже достойного игруш- 
ка собою не представляла. Особенно не 
получилась у программистов физичес- 
кая модель - машины ехали как угодно, 
но только не так, как велела им матуш- 
ка-природа. Все это заставляло несколь- 
ко насторожиться при установке и пер- 
вом запуске продолжения неудачного 
проекта. Напрасно! Зря боялись, уважа- 
емые. Корпорация "Форд" слишком кру- 
та для того, чтобы в год своего столетия 
выпускать сырые игровые продукты, да 
и славное имя Етріге Іпіегасіїуе являет- 
ся сегодня своеобразным эталоном каче- 
ства. В общем, прошу встречать проект 
необыкновенный в силу своей узкона- 
правленной глобальности. Признаюсь 
честно, столько "фордов" (и отнюдь не 
черного цвета, уважаемый Г. Форд!) ви- 
деть не доводилось ни разу в жизни: ни в 
игре, ни в реальности. 


Корпоративная щедрость 

Корпорации любят быть щедрыми, 
когда продвигают свои новые продукты 
на рынок. В основном, они предпочитают 
кормить и поить "на халяву" журналис- 
тов, дабы те потом, напоенные, накорм- 
ленные и умиротворенные, написали 
благожелательные отзывы и рецензии. 
Фишка называется "пиар". 

В случае с Еога Вася 2 корпоратив- 
ная щедрость проявилась несколько 
иначе. Меня никто не кормил и не поил, 
но содержимое диска, то бишь игра, сра- 
ботана настолько качественно и с разма- 
хом, что я сейчас прямо вот тут, но чуть 
ниже только и буду заниматься восхва- 
лением проекта. Итак, поехали. 

Главное меню выглядит вполне убе- 
дительно. Дабы ваш монитор не напрягал 
статичным изображением, на заднем 
плане снуют туда-сюда всякие разные 
"форды", черных среди которых я таки 
не заметил (они что, Г. Форда не уважа- 
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Форд может быть любого цвета, 
если этот цвет - черный... 
Ошибочное утверждение Г. Форда 

















ют?). Симпатично. Но не любоваться мы 
сюда пришли. Подавайте игровые воз- 
можности! Выкатили воз и большую те- 
легу, чему я удивлен до сих пор. 

На выбор следующие режимы: Рога 
СоПесійоп (ага, правильно, открываем 
машинки и трассы), Ѕіапдага Касе (все 
понятно), Рие! (не ново, но всегда инте- 
ресно), Югайіпе, Васшя пе (едем по 
идеальной траектории - весьма сложный 
режим), Тіте Тгіа1ѕ и Еітіпаќіоп (гонка 
на выбывание). В игре нет чемпионата 
как такового - вы вольны играть в любом 
режиме, постепенно открывая машины, 
трассы и возможности. Удивляет также 
многозадачность предложенных транс- 
портных средств: от внедорожников до 
раллийных машин. И для каждой под- 
группы - свой тип трасс, свои особеннос- 
ти управления, своя физика. 


Физика искусственного интеллекта 

Господа, а вы не забыли, что товари- 
щи из Вагог\угогК$ не так давно осчастли- 
вили нас очень недурственным произве- 
дением под названием Тоќа! Питегзюп 
Басіпа? Качественным кольцевым полу- 
симулятором? Именно БКалогуогкѕ сде- 
лали так, что в Еога Васшв 2 такие мо- 
менты, как физическая модель и подго- 
товка искусственного интеллекта, нахо- 
дятся на очень высоком уровне. Сначала 
хотелось бы поговорить о физике. 

В игре уйма машин, выходили кото- 
рые в различные эпохи автомобилест- 
роения и чьи повадки на дороге долж- 
ны различаться коренным, не побоюсь 
этого слова, образом. Нет, мы не будет 
вешать на новый проект гордый лейбл 
"симулятор", но признаем, что для иг- 
ры полуаркадной направленности, ко- 
торая ориентирована на очень широкие 
слои игровой общественности, физика 
выполнена профессионально. В расче- 
тах задействованы такие показатели, 
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Между прочим... 


В игре представлены автомобили-кинозвезды. Для ценителей прелагаю 
список. В случае, если он неполный, просьба направлять гневные письма по 


адресу: "Америка, Генри Форду": 


‘49 Соџре снимался в кино “Вебе! М/йћоџ? а Сацзе"; 


Сгап Тогіпо - "Ѕїагѕку & Нисћ"; 


71 Музюопд Масћ 1 - "Оіатопаѕ Аге Рогемег"; 
‘73 Моѕіапо Масћ 1 - "бопе іп 60 Ѕесопох"; 


2003 1Е ТһопадегЫіга - 
‘68 Музапа СТ - "Воїн". 


"Ріе Апоћег бау”; 


Так что есть реальная возможность почувствовать себя киногероем. 


Вперед! 


Всего в игре тридцать две модели машин, среди которых концепт-кары, так 
и не увидевшие свет, но до этого появлявшиеся в других играх (например, в 
серии М№еед {юг Ѕрееа), спортивные модификации, гражданские машинки и 
т.д. В предложенном списке выделяются такие модели, как Гог СТ, Е-150, 
З\Т Ната, ЗУТ Моѕіапо Сога, 2002 ТһопдегЫіга, Мизюпд Масћ Ш, Сгап 
Тогіпо, 1955 ТһопадегЫіга, 1971 Моѕіопд, роллийный Росуз... 


как масса машины, тип привода, мощ- 
ность двигателя, развесовка, покрытие 
трассы. Все они учитываются, и откро- 
венно валять дурака, поворачивать об 
отбойники и вылетать с трассы на ско- 
рости далеко за двести в гравий вам 
никто безнаказанно не позволит. И 
пусть карать вас будет не модель по- 
вреждений (отсутствующая), а секун- 
ды, смысл от этого сильно не меняется, 
ибо оппоненты ведут себя здесь даже 
на среднем уровне сложности потряса- 
юще хладнокровно и расчетливо. Все 
это вместе вынуждает игрока приме- 
нять при вождении здешних машин су- 
губо правильные навыки. Более того, к 
особо строптивым автомобилям при- 
дется привыкать, осваивая их управ- 









ление. При количестве машин в трид- 
цать две штуки рейтинг интересности 
игры растет на глазах. 


Графический десерт 

Графика традиционно остается на 
сладкое. И сегодня это будет не черст- 
вый, чуть сладкий пряник времен рас- 
цвета УСА, не жирный торт, большие 
текстуры которого не в силах нормально 
переварить среднестатистический ком- 
пьютер. Сегодня десерт вполне достой- 
ный: легкий чизкейк или воздушный ти- 
рамису. Красиво и полезно. Вам решать, 
как это обозвать. 

Меня поразили не детально прорабо- 
танные модели машин, которые хороши 
с любой точки зрения (а вот нормальный 
вид от первого лица такой игре ох 
как не помешал бы!), не отличная 
проработка окружающего мира, бо- 
гатая на разнообразные объекты 
третьего плана, не качественные 
спецэффекты и хорошая работа с 
динамическим освещением. Меня 
поразило то, как выглядит текстура 
асфальта в свете солнца (хм, полу- 
чается, все же именно освещение). 
Ну не передам я словами всего оча- 
рования! Просто на редкость прав- 
доподобно и красиво все это. Де- 
таль. Коих тут много, из которых 
складывается общая картина. И не 
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Эй, слущай, пачиму Росиз такой малэнкий! Нет, 
это просто Е1 50 такой балшой! 


пьютера гастрит, - пища легкая, перева- 
рится даже в высоком разрешении. 

Еога Вася 2 - это тот случай, когда, 
говоря о продолжении игры, не стоит 
держать в уме первую часть. Эти проек- 
ты не имеют ничего общего. Даже разра- 
ботчики у них разные. Игровая концеп- 
ция тоже. Ну, и качество исполнения, ес- 
тественно. Так что, если вам не понрави- 
лась первая часть, можете смело поку- 
пать вторую! 

Р.5. Генри Форд, "форд" может быть 
не только черным, но и виртуальным! 


ГРАФА ЗСС САСА 
ЗВУК И МУЗЫКА ЖАСАСА 
РЕЗИ ЖАСАСА 
ЦЕМИСТЬ ДЛЯ ЖАНРА АССА ААС ! 
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Что бы ни говорили ценители вирту- 
алъного европейского футбола, на МаЧ4ет 
МЕГ 2004 следует обратить внимание 
хотя бы потому, что по тем же лекалам 
будет, создан ЕТЕА Еоофай 2004. Судите 
сами: в основе обеих игр лежит одна и та 
же система построения матчей, искус- 
ственный интеллект действует по од- 
ними тем же титовым схемам, так каки 
в "соккере", и в американском футболе на 
поле по одиннадцать игроков от каждой 
команды. В конце концов, неужели никому 
‘не хочется слегка приоткрыть дверь в 
ближайшее будущее и поглазеть на то, 
как выглядит единый для всех спортив- 
ных симуляторов ‘издательства 
Несётотяс Атіѕ графический движок? 


Что ж, заинтересовать нейтрально на- 
строенную к заморскому виду спорта пуб- 
лику вроде бы получилось. Теперь перехо- 
дим к тем, для кого такие понятия, как 
"Американская профессиональная фут- 
больная ассоциация" и Суперкубок, не яв- 
ляются пустым звуком, а, наоборот, вызы- 
вают бурю эмоций и мощный прилив вос- 
поминаний. Для вас, уважаемые поклонни- 
ки американского футбола, с выходом 
Маааеп МЕГ 2004 наступил настоящий 
праздник. 30 команд, реально существую- 
щие клубные тренеры, пиршество такти- 
ческих схем, выполнение менеджерских 
функций, увлекательный геймплей и об- 
разцовая графика. Все это сдобрено зажи- 
тательными композициями пятнадцати 
рок- и хип-хоп групп. 


0 пекаре и его первом блине 

Перед тем как с головой окунаться в 
чемпионат, советую не полениться загля- 
нуть до начала сезона в обучающий лагерь. 
В отличие от прошлогоднего режима Міпі- 
Сатрѕ вы можете не только зазубрить 
правила игры в американский футбол, на 
практике ознакомиться с управлением, по- 
знать мастерство применения тактических 





схем и изучить базовые модели поведения 
искусственного интеллекта противника, но 
и провести с отдельными игроками инди- 
видуальные занятия для улучшения их 
навыков. Причем интенсивность трениро- 
вок можно увеличивать от раза к разу, нов 
случае неудач в официальных матчах вме- 
сте с хорошим настроением исчезают и 
приобретенные очки опыта в характерис- 
тиках. 

Впрочем, это не единственный эле- 
мент, позаимствованный из жанра спор- 
тивных менеджеров. В режиме Оут тоде, 
помимо тренерских, на вас взваливают 


Между прочим. 


Маддеп МЕЕ 2004 сразу же после 
своего появления на полках магазинов 
начол бить рекорды продаж. Всего через 
три недели после отправки диска с игрой 
на золото детище Тигоп разошлось 
тиражом, превышающим отметку в два 
экземпляров. Менеджеры 


миллиона 
издательства Еесігопіс Агіѕ заявляют, что 


герой этих страниц стал самым 
продаваемым эпизодом за 
четырехлетнюю историю существования 
популярного спортивного сериала, 
симулирующего американский футбол. 





обязанности технического директора ко- 
манды и даже президентские функции. 
Определение цен на билеты во время до- 
машних поединков, где надо постоянно в 
уме составлять мудреные формулы, в ко- 
торых учитывается популярность вашей 
команды и нынешнее положение приехав- 
шего к вам в гости соперника, взимание де- 
нежек за парковку на прилегающей к ста- 
диону автостоянке, строительство зданий 
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и сооружений, вкладывание денег в рекон- 
струкцию принадлежащей вам недвижи- 
мости и, конечно же, решение вопросов по 
трансферам футболистов. И это еще не все; 
как вам понравится самостоятельно ком- 
плектовать тренерский штаб с привлече- 
нием знатоков из совета консультантов? 
Маайеп МЕГ 2004 является первым 
спортивным симулятором, в который 
внедрено это революционное нововведе- 
ние. Примерно то же самое, но только 
чуть позже вы сможете увидеть и в МНГ, 
ЕТРА РооффаЙ и МВА Шуе. Не хочется 
вдаваться в подробности и выпячивать 
наружу все недостатки данной новации, 
коих насчитывается немало. Скажем 
так: первый блин вышел комом, но это не 
значит, что он оказался несъедобным. 
Как раз наоборот. Нам следует сказать 
огромное спасибо "пекарю" за то, что он 
решился испечь его и не собирается ос- 
танавливаться на достигнутом. 


Симфония на клавиатуре. 

Если вы еще не обзавелись хорошим 
джойстиком (кстати, разработчики на- 
стоятельно рекомендуют иметь под ру- 


аъ 9 
з часта № Спаса 68 слязе 8 нате С лидара. 
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Зенон 


Сейчас 5їемгагї закинет мяч на ход 88 номеру 
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Детализация формы потрясающая 


кой десятикнопочный двойной аналого- 
вый геймпад), который специально скон- 
струирован для нужд современных 
спортивных симуляторов (такое чудо 
техники выдают массивные "шифты" по 
бокам), то во время матчей вам придется 
несладко. Согласитесь, отвечающие за 
направление движения четыре кнопки- 
стрелки в правой части клавиатуры и 
выстроенные в два ряда десять клавиш, 
на которые повешены различные при- 
емы и движения, в левой части - это яв- 
ный перебор. 

И еще одна немаловажная деталь. В 
отличие от прошлых серий, в Маадеп 
МРГ 2004 быстрота реакции и ловкость 
рук во время розыгрыша мяча соперни- 
ком перестали быть главными составля- 
ющими победы. Отныне ключ к успеху 
лежит в правильном выборе той или 
иной оборонительной схемы, а не в уме- 
нии проворно давить на отвечающую за 
выполнение блокировки кнопку. 


Жадность фраера сгубила 

Выходящая под популярной маркой 
ЕА 5рог{$5 продукция (кстати, в этом году 
канадская компания ко многим играм во- 
обще не имеет никакого отношения, про- 


ВЕМЕШ / 51МШ.ЯТ 


сто издательство Е]есігопіс Агіѕ решила 
не расставаться с популярным брендом) 
всегда отличалась великолепной визу- 
альной составляющей. Маддеп М№ЕІ, 2004 
не стала нарушать добрую традицию и 
предстала перед нами во всей своей кра- 
се. Графический движок отточен до бле- 
ска, будто ему завтра предстоит участ- 
вовать в параде. Внешность футболистов 
воссоздана с невероятной дотошностью. 
От всевидящего ока разработчиков не 
ускользнули даже самые малейшие де- 
тали в облике футболистов, например, 
разноцветные татуировки на руках. 

Один балл за графику снят лишь пото- 
му, что программисты достаточно высоко 
взвинтили системные требования, но при 
этом поскупились добавить полигонов мо- 
делям зрителей, обслуживающего персо- 
нала стадионов и облепивших кромку поля 
корреспондентов. Все остальное, в том чис- 
ле и разнообразные погодные эффекты, 
выполнено на ура. 


С песней о том, как повезло невесте, 
По ушам мне ездили раз эдак двести... 


Пожалуй, явным недостатком игры 
является недоработка в области звуко- 
вого сопровождения. За основу взяты 


Кто есть кто на зеленой доске 


Очень часто американский футбол называют шахматами на поле, так как каждый 
игрок команды знает свое место во время проведения отточенных на тренировках 
комбинаций. Условно всех футболистов можно разделить на игроков атаки и 
обороны. В первую категорию входят квотербек (мастер пасов вперед, мозг 
команды), хавбек (человек, который выискивает в защите соперника бреши и 
пытается проломиться сквозь них как можно глубже), фулбек (бежит впереди хавбека 
и "расчищает" своему партнеру путь), ресивер (быстроногий крайний нападающий, 


чья задача - ловить адресованные ему пасы), линейный игрок (мастер по 
непроходимым заслонам, до которого мяч доходит крайне редко), тайт-энд (крайний 
линейный игрок, эдакий аналог либеро в европейском футболе). К оборонцам 
относятся линейный защитник (игрок, останавливающий атаки соперника в момент 
их зарождения), лайнбекер (мастер на все руки, помогающий как линейному 
защитнику, так и ресиверу), наконец, угловой игрок и сэйфти, которые составляют 
второй эшелон обороны и прикрывают ресиверов. 
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фразы комментаторов из прошлогодней 
версии. А если учесть, что в Маддеп МЕ, 
2003 весь звук перекочевал из версии с 
порядковым номером 2002, то отвечаю- 
щих за это дело разработчиков можно 
смело обвинять в халтуре. Единственное 
изменение - перевод Милиссы Старк из 
студии на кромку поля, где ее прежнее 
место рядом с Алом Мичелсом (вот кто 
идеально подходит на роль чтеца сказок 
на ночь - под его голос дети будут засы- 
пать моментально) занял сам Джон Мэд- 
ден. Только, увы, от этой перестановки 
лучше не стало. До глубины души обидно 
слышать одни и те же фразы и словосо- 
четания, которые вырывались из коло- 
нок на протяжении двух последних лет. 
Впрочем, здесь уже пошли мелкие при- 
дирки, дабы подлить в бочку меда ма- 
ленькую ложечку дегтя. Иначе дюже 
идеальный спортивный симулятор вы- 
рисовывается. 


Аучший из лучших 

Год назад, когда Тіригоп получила в 
свое ведение сериал Майдеп МЕІ., ее со- 
трудники доказали всему миру, что в их 
головах полно идей. А еще они всем на- 
глядно продемонстрировали, что в обла- 
сти создания классных симуляторов 
американского футбола они могут пере- 
плюнуть знаменитую канадскую компа- 
нию ЕА Ѕрогї, которая заправляла раз- 
работкой Маадеп МЕГ на протяжении 
десяти лет. Достигнуть вершины трудно, 
но еще труднее удержаться на ней. Со- 
трудники Тіригоп великолепно справи- 
лись и с этой непростой задачей, о чем 
наглядно свидетельствуют рейтинги 
продаж, Проводить час за часом в компа- 
нии Маддеп МЕГ 2004 хочется снова и 
снова, так как игра получилась на загля- 
денье и затягивает в свои сети даже тех, 
кто до этого ни разу не имел дела со 
столь специфичным для нас заокеан- 
ским видом спорта. Что ж, теперь с не- 
терпением ждем появления тяжелой ар- 
тиллерии в лице МНЕ и ЕГРА Еооќра1 с 

порядковыми номерами 2004. 
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Без преувеличения великая, 
серия Тоту Нашк'з Рто 5каќет 
становится мыльной оперой. 
Каждый год игроки получают 
очередной сиквел и весъма до- 
вольны этим обстоятелъст- 
вом. Мы уже не раз говорили и 
не устанем повторять снова и 
снова: изначально заложенные ЕБ 
в серию игровые принципы на- 
столько удачны, что разра- 
ботчикам из года в год необхо- 
димо лишъ вносить небольшие косме- 
‘тические изменения в игровой процесс и 
добавлять некоторое количество ново- 
введений. 


И никто никогда не пожалуется на то, 
что, дескать, новый Топу На\/К похож на 
старого и играть в него неинтересно. Это 
все равно, что с наступлением лета выки- 
дывать роликовую доску, на которой вы 
катались в прошлом сезоне со словами: 
"Скейтбординг - это постоянно одно и то 
же, надоело!" Каждая новая часть Топу 
Нау/к'ѕ Рго Кацег является возможностью 
совершенствования в качестве виртуаль- 
ного скейтбордиста. Каждая следующая 
игра - это стопроцентный аркадно-спор- 
тивный драйв, аналогов которому сторон- 
ние разработчики пока еще не придумали. 
К сожалению или к счастью? Непонятно. 





ТОМУ НАМК'Ѕ РКО ЅКАТЕК 4 


Новое 

Пытаясь улучшить и без того отлич- 
ный игровой процесс, в четвертой части 
разработчики пошли на радикальное из- 
менение принципов геймплея. Поклон- 
ники серии наверняка хорошо помнят, 
что в предыдущем произведении во вре- 
мя выполнения заданий в режиме карье- 
ры на игрока постоянно давил тяжкий 
пресс обратного отсчета времени. В свя- 
зи с чем представлялась весьма затруд- 
нительной задача по спокойному выпол- 
нению заданий - каждый раз миссии 
приходилось начинать заново. Топу 
На\м/к'з Рго ЭКафег 4 в этом отношении на 
несколько порядков лояльнее. В дейст- 








Это лишь малая часть уровня. Локации в игре 
стали намного больше и разнообразнее 
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| вие вступили два новых пра- 
вила. Правило номер один в 
корне меняет представление 
о когда-то сумасшедшем и 
очень напряженном игровом 
| процессе. Лимит времени ис- 
чез. Вас выпускают на лока- 
цию, где можно кататься и 
тренироваться хоть сутки на- 
пролет. 

Как проходить миссии? 
Вопрос резонный. Отныне ал- 
торитм действий такой. На локациях в 
разных местах стоят персонажи, над го- 
ловами которых висят большие нагляд- 
ные стрелки. По терминологии ВРС та- 
кие люди называются МРС. В рассмат- 
риваемой игре их назначение целиком и 
полностью соответствует означенной 
выше аббревиатуре. Подкатываемся к 
такому вот человеку и вежливо выспра- 
шиваем у него цель миссии. Здесь же 
следует развернутая "телега", куда 
ехать и что делать. И вот тут-то и обна- 
руживается исчезнувший было секундо- 
мер. У нас в запасе вновь две минуты на 
все про все. Содержание миссий, к слову, 
не очень далеко ушло от третьей части: 
вас могут попросить собрать слово или 
какие-либо предметы, исполнить не- 
сколько трюков или же замутить ряд 
впечатляющих комбо. Несмотря на то, 
что задания, в принципе, повторяются, 
выполнять их - одно удовольствие. Во- 
первых, потому что сам процесс управ- 
ления скейтбордистом настолько идеа- 
лен и отлажен, что оторваться от игры 
невозможно. Вторая причина также три- 
виальна: миссии от уровня к уровню ус- 
ложняются, и даже маститые ветераны 
серии нет-нет, да и крякнут озадаченно, 


потерпев крах на десятой попытке. А 
сколько будет радости при удачном про- 
хождении локации! 

Предвидя, что перезапускать одну и 
туже миссию вместе со всей локацией 
будет несколько утомительно, разработ- 
чики внедрили еще второе новшество. А. 
именно - вы можете в любой момент вре- 
мени начать заново желаемую миссию 
из уже открытых. Очень похвальное на- 
чинание, в котором читается забота раз- 
работчиков об играющем. Вроде мелочь, 
а как приятно и удобно! 


Ста 

Начав разговор с нововведений, не- 
много несправедливо было бы затем не 
рассмотреть игровые возможности 
ТНР54. Что касается режимов, то здесь 
изменений не наблюдается. Несколько 
разовых и тренировочных заездов, вен- 
чает которые ее величество Карьера. 
Всего в Топу НамК'5 Рго ЅКаќег 4 четыр- 
надцать популярных скейтбордистов, 
некоторые из них находятся в надежно 
запрятанном состоянии, и, к примеру, 
чтобы открыть последнего скрытого пер- 
сонажа, девушку-экстремала Дженну 
Джеймсон (Јеппа Јатеѕоп), придется за- 
платить ни много ни мало сто тысяч дол- 
ларов местной валюты! Вспомните поря- 
док цен, фигурирующий в игре, дабы 
осознать, какой титанический труд надо 
приложить к выполнению этой задачи и 
каким асом для этого необходимо стать. 

Каждый игровой персонаж в Топу 
Намк'з Рго ЅКаќег 4 - именно такая ин- 
дивидуальность, какой он является в 
жизни. Речь, конечно же, идет не о вред- 
ных привычках или музыкальных пред- 
почтениях (хотя, например, о Стиве Ка- 
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баллеро (Ѕїеуе СараПего) стало известно, 
что парень очень любит гитары и все, что 
с ними связано, - даже на экране выбора 
персонажа он трепетно перебирает стру- 
ны своего любимого инструмента), а о су- 
губо спортивных характеристиках вир- 
туальных скейтбордистов. Если вы не 
понаслышке знакомы со скейтбордингом 
и знаете, какие фирменные приемы ис- 
пользуются той или иной звездой данной 
спортивной дисциплины, то, скорее все- 
го, вам повезет и вы обнаружите указан- 
ные трюки в игре. Даже тематические 
задания на профессиональном уровне 
сложности у игровых персонажей силь- 
но различаются. В общем, Топу На\мК'$ 
Рго ЅКаїѓег 4 - это настоящая библия по- 
клонника заездов на роликовой доске. 
Кстати, арсенал приемов скейтбордис- 
тов пополнился за счет возможности 
прицепляться к автомобилям и исполь- 


Невероятно высокие прыжки! Мы видим 
их уже третий год подряд, и они по- 
прежнему вызывают восторженные 
эмоции, заставляя разгоняться еще 
сильнее и прыгать еще выше! 
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зовать в качестве трамплинов для 
прыжков и исполнения трюков неста- 
тичные объекты третьего плана. До- 
бавился новый прием под назва- 
нием ѕріпе ігапѕѓегѕ. С его помо- 
щью можно неплохо выбираться 
из рамп и прочих подобных пре- 
пятствий. Иными словами, появи- 
лась еще большая свобода в уп- 
равлении персонажем. Немало- 
важным плюсом является и то, 
что открытые возможности сра- 
зу становятся доступными для 
всех скейтбордистов. Вам не при- 
дется проходить одну и туже локацию с 
другим игроком, как это было в Топу 
Наук'ѕ Рго ЅКаќѓег 3. Все правильно: раз 
игрок заработал что-то своим честным 
трудом, почему его должны ограничи- 
вать какие-то условности? 


Һагдег їпап Ме 

В Топу НауКк'ѕ Рго ЗКайег 4 девять 
основных локаций. Надо сказать, что по 
сравнению с предыдущей частью разме- 
ры уровней выросли очень существенно. 
Они стали разнообразнее и детальнее. 
Увеличено количество объектов, с кото- 
рыми игрок может контактировать. Сек- 
ретов и потайных мест - бесчисленное 
множество. Интересно, найдется ли иг- 
рок, который умудрится пройти игру на 
все сто процентов? А если да, то сколько 
времени ему на это понадобится? 

Графический движок новинки разра- 
батывался в отличие от предыдущих час- 
тей с оглядкой на возможности передо- 
вых игровых приставок, и теперь жало- 
ваться на качество графики не приходит- 
ся. Глобальные уровни поражают бесчис- 
ленным количеством хорошо детализиро- 
ванных высокополигональных объектов, 
на которые натянуты качественные текс- 
туры. Картинка смотрится куда реалис- 
тичнее предшественников. И если в ста- 
тике на скриншотах это не так заметно, то 
движущееся изображение получается 
очень качественно. Отдельно хотелось бы 
остановиться на реализации Мойоп 
Сарќџге. Удивительно разнообразны дви- 





| 75 Ў 707 
` ВрЕЛе) 








А9 


; 99 0-00) о ЗООДО © Обо одной о 
СЕЙ Фа оросо © Оооо ОСОО 


Оцените возросший потенциал графики игры: ломаных поверхностей не наблюдается, 








а текстуры просто великолепны! 
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жения скейтбордистов! И как 
умело сочетаются фазы тех или иных 
трюков. Даже падения по большей части 
выглядят вполне логично и натурально 
(не считая фонтанов крови, разумеется). 
Ну и системные требования... Они очень 


скромны для игры такого ранга. 

В заключение несколько слов о звуке 
Топу НаъКк'ѕ Рго ЅКаќѓег 4. Тридцать пять 
композиций от разнокалиберных команд 
разных стилей и направлений современ- 
ной музыки, которые так или иначе впи- 
сываются в формат экстремальных видов 
спорта. А сколько звездных имен: АС/ОС, 
ММ/.А., гоп Маідеп, "Юе Га 5041, Тһе Си, 
Б1орріпв, Ѕех Р15{015! Не удручают и зву- 
ковые эффекты. Оценка - пять баллов. 

Топу Наук'ѕ Рго ЅКаїѓег 4 - это целая 
игровая вселенная. Вселенная, посвя- 
щенная скейтбордингу. Согласитесь, 
этому виду спорта несколько лет назад 
очень повезло, что именно он стал осно- 
вой этой великой серии. Ну, разве соиз- 
волил бы простой обыватель изучать 
особенности управления роликовой дос- 
кой в каком-либо ином произведении? 
Разве смогла бы другая игра объединить 
игроков, предпочитающих разнообраз- 
нейшие жанры? Удивительный игровой 
процесс серии в очередной раз остался 
нетронутым и был очень умело дополнен 
штрихами, которые освежили знакомую 
картину. Произведение серьезно разрос- 
лось вширь и вглубь. 

Топу НауКк'ѕ Рго ЗКафег 4 - это в оче- 
редной раз событие, которое нельзя про- 
пустить. н 
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Особо нервным можно порекомендовать 
отключить опцию "кровь" в основном меню 
игры. Кстати, кровавые брызги и 
соответствующие звуки при падении выполнены 
настолько натурально (если отбросить 
намеренные преувеличения), что каждый раз 
заставляют невольно содрогаться 
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Казалось бы, что можно 
‘изобрести ‘новенького в такой 
древнейшей игре как шахма- 
‘ты? Ведь это непосилъная за- 
дача. Оказывается, при жела- 
‘нии можно все или почти все. 
По крайней мере разработчи- 
кам из компании Еішеті 
Епіетіаїттепі удалось разнооб- 
разить вековой геймплей до та- 
кой степени, что во время игры 
в Ноуіе Мајеѕііс Спезз меньше 
всего думаешъ о том, что перед тобой 
классические шахматы, чъи правила 
сформировались сотни лет назад. 


Как обычно 

Стартовое меню предлагает вам от- 
правиться в одно из трех путешестви: 
ѕіпа1е рЈауег, айуепіџге и тиііірІауег. В 
первом режиме ничего сверхъестествен- 
ного для себя вы не найдете: регулируе- 
мый уровень искусственного интеллекта 
стальных мозгов сражающегося против 
вас компьютера, богатая система подска- 
зок, куча регулировок условий поединка 
и еще целый ряд стандартных мелочей, 
например, поменяться с соперником сто- 
ронами. 

В мультиплеере вас ждет примерно 
такая же картина, только вместо АІ игры 
вам придется столкнуться с реальными 
людьми, осевшими на сервере тајеѕііс- 
сһеѕѕ.сот. 





На этой карте игрока ждет множество интерес- 
ных приключений 


Классический двухмерный вариант шахматной 
доски, выполненный в черных и белых тонах 
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Обыграй меня, если сможешь 
Зато второй режим на- 
столько самобытен и богат 
на интересные моменты, 
что заслуживает отдельно- 
то разговора. Заглянув в не- 
то, вы оказываетесь в эда- 
ком подобии пошаговой 
стратегии Негоеѕ оѓ Ма 
& Маре. Игра порцией за 
порцией выдает вам при- 
ключения, при этом ставя 
весьма конкретные условия и задачи. 
Всего надо преодолеть восемь глав. 
Причем, все задания снабжены инте- 
ресной сюжетной подоплекой, повест- 
вующей о неком злобном некроманте. 
Визуально сие действо выглядит 
следующим образом: вы помещае- 
тесь на карту местности, на которой 
схематично изображены различные 
поселения и фортификационные со- 
оружения. На манер популярной 
стратегии вы передвигаете фигурку 
восседающего на коне главного героя 
и путешествуете по закоулкам зага- 
дочного мира. Добравшись до задан- 
ной точки, вы получаете определен- 
ный тип квеста, например, с ограни- 
ченным числом фигур сразиться с 
соперником или же поставить мат 
королю соперника, имея в своем рас- 
поряжении лишь короля и одного ко- 
ня. По ходу дела на заработанные 


Один из графических наворотов. Обратите вни- 
мание на странную расстановку фигур, придет- 
ся выкрутиться и из этой ситуации 


Этот участок называется лавой 





Между прочим... 


В игре вы найдете цикл исторических партий. Но, к сожалению, они не могут сопер- 


ничать с богатыми базами из последних серий Оеер Ё1іїѕ, Јопіог или Ѕһгеддег. Зато в 
Ноуе Маезйс Сһеѕѕ комментарии по каждому вашему ходу раздает пятикратный 
чемпион США Ларри Эванс (1ату Еуапз). 


призовые очки вы приобретаете новые 
фигуры или же накапливаете их после 
выполнения ряда квестов. В итоге с этим 
набором вам предстоит сразиться с са- 
мым главным негодяем и его армией. При- 
чем велика вероятность, что ваши силы 
будут не равны, и вам придется действо- 
вать без ладьи или нескольких пешек. 


Два по восемь баллов 

Визуальные красоты в Ноуе Мајеѕііс 
Сһеѕѕ на голову выше графического 
оформления всех последних шахматных 
симуляторов. Даже легендарный Сһеѕѕ- 
таз{ег уступает в данном компоненте де- 
тищу Еіџепі Епіегіаіптепё. Несколько ти- 
пов досок, свободное вращение камерой, 
динамичные трехмерные тени фигур, ве- 
ликолепная подборка приятных для глаз 
тонов и оттенков - и это лишь неполный на- 
бор графических достоинств. Сразу видно, 
что программисты потрудились на славу. 

Не разочаровала и звуковая составля- 
ющая. Спокойные мелодичные композиции 
не отвлекают от выполнения мудреных за- 
даний и незаметной стайкой проносятся 


друг за дружкой. 








Первооткрыватели 

новых горизонтов 

Без малейшего зазрения совести сле- 
дует заявить, что Ноуіе Мајеѕііс Сһеѕѕ - 
это уникальная игра. Идея представить 
по своей сути обучающие партии в виде 
отдельного захватывающего приключе- 
ния гениальна. До недавнего времени со- 
здатели разношерстных шахматных си- 
муляторов старались в первую очередь 
напирать на высокий уровень искусст- 
венного интеллекта и лишь только потом 
уделяли внимание графической состав- 
ляющей. Теперь они будут вынуждены 
равняться на первооткрывателей из 
Е1џепі Епіегќаіптепі, которые вложили 
всю свою фантазию в геймплей и не по- 
забыли поднять графическую планку на 
новую высоту. Именно поэтому в графе 
"Ценность для жанра" разместились де- 
вять баллов. 





ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС ж Ас А ААС АС АСС 
ГРОМА жжжжжжжжхх 

ЗВУК И МУЗЫКА жжжжжжяжхх 
ТЕЛЛЕ бА АСА АСС 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжжжжжжжх ! = 





Јоигпеу іо Ме Сепќег ог ће Еагїћ 


Аахепішге Місто Арріїсаіїопі 
|ЕГоч\магез, Ноябрь 2003. 


Если верить разработчикам Јоџгпеу ќо {ће Сепіег оѓ {ве 
Багїһ, впервые затерянный мир был открыт профессором 
Хардвигом (Нага\ ве) в 1864 году. В недрах Земли он обнару- 
жил никому не известную цивилизацию. Ученый мир не пове- 
рил Хардвигу, его сочли вышедшим из ума, и о приключении 
было забыто. В 2005 году популярный исследовательский 


журнал решил проверить гипотезу профессора. В Исландию, к 
месту, указанному Хардвигом, вылетает вертолет с репорте- 
ром Арианой (Агіапе). Приземлившись у одного из вулканов, 
вертолет попадает под оползень, и пилот погибает. С девуш- 


кой, пытающейся найти помощь, происходят удивительные 
события: земля расступается под ногами, и она попадает в под- 
земный мир. 


Ариане предстоит познакомиться с местными жи- 
телями, встретить динозавров, разобраться с множе- 
ством замысловатых механизмов, во многом схо- 
жих с огромными конструкциями из небезызвест- 
ного Му{в’а, путешествовать на борту подводной 
лодки и летать на воздушном шаре. В общем, 
как ни переделывай сюжет, а от влияния одно- 
именного произведения Жюля Верна никуд: 
{ не деться. 
ХА ћ Ариана сможет фотографировать самые 
У Щу интересные локации, в результате эти снимки 
б а сделают ее по-настоящему знаменитой. Если, ко- 
нечно, она этого захочет. Ближе к финалу Јоцгпеу 
+0 ће Сепїќег оѓ {ће Еаг&В предстоит выбрать между 
собственной славой и справедливостью. В игре будут 
возможны две различные концовки. Следует ли Ари- 
ане оповещать всю планету об этом фантастическом 
открытии или же позволить затерянному миру даль- 
ше идти своим путем? 

Судя по информации, скриншотам и видео, пред- 
ставленными Егор\агез, “Путешествие к центру Зем- 
ли” будет качественно выполненной игрой, с интерес- 
ным сюжетом и превосходным оформлением, позво- 

ляющими нам представить себя в качестве первооткрыва- 


теля, того, в чьих руках находится судьба целого мира. 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 





ИИ 


ВЕРБ • ПОЏЕМТИВЕ /рвЕЧЕШ 


Анна ЩЕГЛОВА 
Адоп 


Аахепіше 
Ргіхаѓе М'аопі5їшаіоз 


Римаїе Моопі5100105 
Октябрь 2003 


Маленькая (всего семь человек), но гордая венгерская ком- 
пания Ргіуаќе Мооп 5910$ готовится к совершению прорыва в 
асти независимого игроделания. Ее детище — Авоп будет 
оять из четырнадцати частей (какая, однако, уверенная в 
льном будущем компания). Каждый новый эпизод будет 









выложен на сайте уүүү.асопрате.сот. Заплатив соответству- 
работчики объяс- 





ющую сумму, игрок сможет скачать его. Ра: 
няют такой способ доступа к игре слишком уж длинным путем, 
г на пути от издателя к при- 





который обычно проходит продук 
лавку. Также, по обещаниям Ргіуаќе Мооп 544105, время игры 
в каждую часть будет часов, 
Таким образом, вся игра полностью занимала бы пространство 
7-8 С” дисков, или 1-2 РУР, 

Абоп задумана как интерактивная адвентюра: команда 


составлять не меньше четырех 


разработчиков будет учитывать мнения и пожелания игроков, 
оставленные на сайте компании в процессе создания очеред- 
ной части игры. Причем, в каждый эпизод можно будет играть 
и без наличия всех предыдущих 











В основе сюжета серии - приключения профессора Бри- 
зея Сэмюэля Ханта (Затие! Нипі). Ученый имеет 
привычку возиться со старыми рукописями и загадочными ар- 
ми, потом он получает анонимное письмо, где говорит- 





танского м} 





тефак 
я о том, что ему требуется решить несколько загадок, разбро- 





санных по двенадцати разным странам. Соединив ключи ото 
всех загадок, профессор Хант сможет разгадать древнюю тай- 
ну, влияющую на все человечество, и выставить в своем музее 
многие интересные находки. В конце каждого эпизода придет- 
ся решить одну из головоломок. Проделать это можно будет 
либо сразившись со своим компьютером, либо в онлайновом 
режиме - с другим игроком в качестве оппонента: 

В каждой части игроку будут встречаться новые персона- 
жи, тщательно проработанные во всех отношениях. Озвучи- 
вать героев будут актеры, носители английского языка, в ком- 





плекте также ожидается программа, которая сможет устано- 
вить в игру нужный язык. 

В общем, обещаний много, благо, дава 
Есть только большие сомнения в том, что маленькая Ргіуаќе 
Мооп $19105 сможет их выполнить. Уж слишком много амби- 


ЦИЙ. н 








гь их ненапряжно. 
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Возрадуйтесъ, правоверные после- 
дователи компьютерного ролеплея! Да 
не забудъте пропылесосить чучела сво- 
их заветных желаний, ибо им вновь 
скоро на сцену, приветствовать оче- 
редную Воплощенную Мечту. Может 
случиться досадный казус, если у по- 
следней окажется аллергия на пыль. Я 
уже вижу, как ваши одухотворенные 
лица скривилисъ в саркастических ух- 
мылках. Это, между прочим, совер- 
шенно зря. И дело даже не в возможных 
преждевременных морщинах. Віоате 
наконец сотворила прощальный не- 
приличный жест, ментальному ступо- 
ру, и геймерские надежды и чаянъя по- 
сыталисъ из нее, словно рождествен- 
ские подарки из мешка Санта-Клауса. 
Несколько неожиданно, зато вовремя. 


Будни матриархата 

На златовласых и смуглокожих фе- 
министок Опдегаагк’а горным обвалом 
обрушилась беда, едва не похоронив- 
шая под обломками отчаянья все подпо- 
лье, гов, восьминогий столп темноэль- 
фийского общества и вечно живой клас- 
сик матриархата, соблазнившись вы- 
годным предложением от одной из жен- 
ских организаций со второй планеты си- 
стемы Альфы Кассиопеи, укатила по 
указанному адресу читать лекции на 
тему “Методы проведения тотальной 
стерилизации мужского населения”. 
Оставшиеся без своей руководящей и 
направляющей силы, Яго\/ вынуждены 
перейти на резервные источники пита- 
ния божественной энергией, мощности 
которых на всех, увы, недостаточно. От- 
хватив практически задаром на распро- 
даже житейских сюрпризов испанские 
сапожки идеологического и энергетиче- 
ского кризисов, Великие Домохозяйки 
темных эльфов, и до того не отличавши- 


ом аге * Датав 





еся дружелюбием и теплотой во взаи- 
моотношениях, окончательно сбренди- 
ли и устроили грандиозную свару. Лав- 
ры победительницы достались некой 
мадам Уа15Вагезз. Очевидно, как самой 
вредной и злобной. Но райскому на- 
слаждению плодами славной виктории 
мешает махонький червячок, вреди- 
тель, так сказать, садов и огородов. И 
хоть природный ареал его обитания ле- 
жит за тридевять земель, в граде 
УМ/аегдеер, однако открылось Вал-бла- 
бла во время спиритического сеанса, что 
именно сия козявка со временем может 
пожрать с таким трудом собранный 
урожай. Словом, брошен клич, на борь- 
бу с потенциальной угрозой поднялось 
все Андердаркье, производство пести- 
цидов увеличено почти вдвое, и передо- 
вые отряды дезинфекторов уже готовы 
залить логово врага карбофосом по са- 
мую стратосферу. В сложившейся ситу- 
ации “червячку” не остается ничего 
иного, как приступить к выполнению 
предначертанного. 


АІ їһоѕе йатпей [еуе15 

Работы предстоит много, причем ра- 
боты уникальной. Первоисточником 
правил для Ногаеѕ оѓ Опӣегаагк, наря- 
ду со стандартным набором мануалов 
р&Р, объявлена Еріс Геуе! НапаБоок, в 
которой содержатся ЦУ по проведению 
модулей и кампаний для партий 20+ 
уровня (Іеуе! сир в “Ордах Андердарка” 
установлен на отметке “сорок”, прота- 
гонист же стартует как минимум с пят- 
надцатого, как максимум - зависит от 
успехов, достигнутых в МҰМ и 500). 
Новинок ожидается преизрядное коли- 
чество. На мой взгляд, самое интересное 
- шесть новых престижных классов: 
рІапе ѕһійег, ууеароп таѕќег, Ч\хагуеп 
Че{епаег, геа Чгавоп аіѕсіріе и сһатріоп 


Парочка драу присутствует практических на всех скриншотах. Сдается, что в “Ордах 
список доступных для протагониста рас, наконец, расширят 











да Ноябрь 2003 * Сайт игры п\п оочаге соті 


Сорок тысяч миллионов до неба 
Число 


оѓ Тогт. Про Драконьего Ученика уже 
сейчас рассказывают жуткие вещи. 
Мол, будут ему полагаться крылья, 
встроенный огнемет и всевозможные 
иммунитеты. 

Помимо свежих “престижей”, раз- 
работчики представят нашему внима- 
нию (в дополнение к тому, что было) со- 
рок еріс 1еуе! зре[з, пятьдесят еріс Іеуе! 
еаїѕ и 5КіШѕ и уникальный арсенал еріс 
1еуе! уеаропѕ с полным боекомплектом. 
А также голоса и музыку. Тоже вроде 
бы еріс 1еуе!. Из новых умений аКа ѓеаїѕ 
особо хочется выделить способность со- 
здавать магическое оружие и иные ве- 
щи, бодяжить волшебные напитки и ца- 
рапать свитки с заклинаниями. 

Впрочем, если кого-то обуяли со- 
мнения, а не перебрали ли с крутыми 
фичами и не передохнут ли теперь вра- 
ги под завалами еріс Іеуе! шапок, то спе- 
шу таковых успокоить: не перебор и не 
передохнут. Во всяком случае, от ша 
пок. Ибо из шестнадцати новых монст- 
ров большинство будет того же самого 
“эпического уровня” (например, миф- 
рильные и адамантиновые големы, ка- 
кие-то демоны, толпы бехолдеров, вы- 
сокоуровневые отряды гоу, ШИВ!@$ и 
Чиегваг; я искренне надеюсь, что дело 
не дойдет до гекатонхейров, иначе ха- 
на). 

В качестве самого дорогого подарка 
ролевой публике девелоперы преподно- 
сят обещание увеличить число хенчме- 
нов с одного до двух. Что ж, два и в са- 
мом деле лучше, чем один, на чем, по- 
жалуй, можно и остановиться. 








Вдруг откуда не возьмись маленький ко- 
марик... 


Нда, таких шапками, определенно, не закида- 
ешь 





 М/МУУУ.САМЕМАМІСАТОВ.ВО. 

































































Дети разных народов, 
Мы мечтою о мире живем. 





‘имн демократической молодежи мира" 


Священная корова дружбы народов 
иногда дает весъма занимательный при- 
плод. И пусть ему далеко до монумен- 
‘тальных статей могучих быков космиче- 
ских станций и совместных контртер- 
рористических операций, зато мясо у не- 
го нежное, душевное. В самый раз для нас, 
скромных обитателей Привиртуалья. 








го необходимо отыскать средь мириадов ко популярен, но и моден, так что у игры 
"тварей дрожащих", обитающих на исто- вряд ли имеются поводы для обиды. Одна- 
рической родине главного героя. В этих ко модностью жанра сейчас никого не 





поисках и пройдет большая часть игры. 
Американская сценаристка + рос- На официальной "борде" кто-то из ко- 
сийская команда разработчиков = Тһе манды разработчиков упомянул, 
Вюоду Мавіс. Формула нехитрая, но лю- будто бы прообразом игровой 
бопытная; результат программируемый, вселенной стал мир из извест- 
но еще не скоро; достижений немного, но ной книжной серии "Плоский 
они есть. Судя по скриншотам и трейле- мир" (Ріѕсуогіа) культового 
ру, внешний облик игры, брызжущий писателя Пратчетта. Коли так 
радужной палитрой визуальных обра- оно и есть, то "первоисточник" 
зов, не оставит равнодушными даже са- не из худших. Надеюсь, после 
мых изысканных ценителей графичес- знакомства с его виртуальной 
ких деликатесов. Полностью трехмер- матрицей, число почитателей 
ный мир, впечатляющая игра света и те- творчества знаменитого фанта- 
ней, колышущиеся на ветру листья де- ста не уменьшится. 
ревьев, пиршество "заклинательных" Об игровом процессе известно 
видеоэффектов - все это либо уже есть, немного. В жанры "Кровавой 
либо всенепременно будет. В противном Магии" (другой вари- 
случае разработчики готовы без соли и ант - "Проклятая Ма- 


удивишь, а удивлять вроде как на- 

до, поэтому на роль "потрясателя 
воображения" определили маги- 
ческую систему. Она и вправду 
любопытная. Общее количество 
заклинаний не превышает со- 
рока, но их можно комбиниро- 
вать друг с другом (хотя и не 
все из них данному процессу 
поддаются), а результат за- 
тем накладывать на оружие, 

которое, соответственно, 

приобретает магические 
свойства и дополнительную 
убойную силу. Впрочем, мож- 
но обойтись и без оружия, од- 
ной лишь магией. Никаких 
классовых различий не ожида- 

















































уксуса слопать собственные мониторы. гия") определили по- ется, протагонист будет масте- 

Если с формой дела обстоят болееили пулярный гибрид ром на все руки, ноги и язык, и 
менее, то содержание пока - іегга іпсовпі- Асііоп-КРС. Этот про- ] это, пожалуй, последний 
{о. Некий бессмертный, именуемый Модо, дукт от лучших игро- ЕТ штрих к портрету бу- 


до того расстроил богов, что они водов нынче не толь- Р дущей игры. 
лишили его своей благос- 
клонности, засунули душу 
феномена в хлипкую теле- 
сную оболочку обычного 
"человека разумного" и 
приговорили к трем по- 
жизненным срокам с от- 
быванием заключения 
на грешной земле (по- 
сле небес сие похуже 
лесоповала будет), где 
он теперь и бродит в по- 
исках средства уничто- 
жить тюрьму и изба- 
виться от оков смертно- 
сти, чтобы досадить па- 
лачам-душегубам. Роль 
же протагониста в данной 
истории определяется 
несложным выбором - 
либо по- 
мочь, ли- 
бо поме- 
шать. 
Для чего спер- 
ва заключенно- 
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* Жанр Асїїоп/Аауепіше Ж Издатель СОУ $оН\маге Епїегіаіптеп? 


ж Сайт игры мм а. Че 


Как утверждают разработчики, в 
прошлый раз мы покинули Лулу в стату- 
Се звезды студии, занимавшейся произ- 
водством фильмов, которыми на при- 
вокзальных площадях торгуют после де- 
яти вечера. Про то, что к финалу первой 
частинигры у Лулы была транспортная 
империя\и небольшой космодром, а 
также.про,фальшивую космооперу Меї 
ет: 
решили забыть. За прошедшее с того 
‚момента время в ее жизни ничего не по- 
„менялось: бизнес процветал, фильмы 
разлетались на ура, и даже самые рос- 
кошные „девицы были готовы на все, 
тише бг засветиться хотя бы в эпизоде. И 
‚вот накануне съемок очередного блок- 
бастера некие уроды вероломно похи- 
тили трех наиболее выдающихся актрис 
[С И ЧТО, Они тоже считают себя актри- 
сами), К счастью, похитители оказались 
не только беспредельщиками, но и не- 
профессионалами, потому что в процес- 
се мероприятия ухитрились, во-первых, 
засветиться перед камерами слежения 
И, Во-вторых, оставить на месте преступ- 
ления хрестоматийную в таких случаях 
`УЛИКУ - фирменный спичечный коробок 
‘одного из клубов в Сан-Франциско. Не 
полагаясь на полицейские силы, Лула 
покидает родной Беверли и отправляет- 
СЯ на выручку своих звезд. 


Создателям Сша 30 можно позавидо- 

/ вать, с учетом ее специфики они могут 
кормить публику сколь угодно фантасти- 
ческими обещаниями, получая в ответ 
лишь восторженное "Ну когда?"", и, судя 
по всему, пользуются этим на всю катуш- 
ку. По их заявлениям, "Шиа 30 15 а сіаѕѕіс 
адуепіше" (тут мы поверили разработчи- 
кам, но, глядя на скрины, были готовы по- 
ставить эту игру в раздел Ас#оп - прим. 
ред.), в процессе которой главной герои- 
не придется демонстрировать не только 
свои прелести, но и проявлять подчас чуде- 
са остроумия и сообразительности, чтобы 
выпутаться из сюжетных перипетий. Инте- 
ресно, что именно авторы счи- 
тали классикой жанра, рабо- 
тая над своим брутальным де- 
тищем? На сегодняшний день 
доподлинно известно не- 
сколько моментов. Прежде 
всего, всеимеющиесяв рас- 
поряжении материалы бук- 
вально кричат о тща- 
тельности подхода 

\ разработчиков к со- 
’ зданию игры иих ра- 
дении за результат. 
Чего только стоят от- 
&5\ веты в официальном 
/ 1 РАО вроде "ће 
\ $югу сошШ@ міп ап 

М Оѕсаг" или "Ње 
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Налицо все преимущества динамической 
камеры 





Так и напрашивается левый хук 


видно, люди подошли к своему делу с ду- 
шой. К сожалению, эти люди так и не при- 
вели ни одного конкретного примера воз- 
можных игровых ситуаций, из которых 
придется с достоинством выходить. 

На пути к финалу Луле придется посе- 
тить двенадцать основных и около двух де- 
сятков дополнительных локаций, среди ко- 
торых, помимо уже упоминавшихся рос- 
кошных пейзажей Беверли и зловещих пе- 
реулков Фриско, легендарный Француз- 
ский квартал Нового Орлеана (можно 
только догадываться, чем это он так леген- 
дарен) и нестареющая столица удачи Лас- 
Вегас. И везде придется напрягать мозги... 
Изверги, она же надорвется! Кстати, по- 
мимо непосредственных контактов с непи- 
сями, авторы обещают внедрить в игру го- 
ловокружительные погони, являющиеся 
неотъемлемыми атрибутами любого гоа@ 
томе. В путешествии Лулу будет сопро- 
вождать преданная соратница Дасти 
(Оиѕ%у), круглосуточно вооруженная вер- 
ным һапдусат'ом и ведущая видеолето- 
пись приключений своей товарки. Интерес- 
но, что потом станет с этими кассетами? 


Дмитрий СМЫСЛОВ 
У-у-у детка, 





конфетка: 
‘ата Кристи” 









ж Разработчик СРУ $оН\аге Етематтеп! ж Дата выхода ІУ квартал 2004 


Гта ргіуаїе дапсег, могу и без топеу 


Для белокурой бестии был специально 
создан оригинальный движок под названи- 
ем Миріпе Міѕіоп Епдте, использование 
которого позволило собрать фигуры игро- 
вых персонажей более чем из 5000 поли- 
гонов. Конечно, нигде не указывается, 
сколько Уіуіа'овских и Риуа{е‘овских филь- 
мов было посмотрено ими за время со- 
здания игры, но, судя повсему, очень мно- 
го. Все это позволило добиться, опять же 
по заверениям разработчиков, порази- 
тельного качества картинки и анимации. К 
тому же, благодаря возможностям все 
того же Ушрте Уіѕіоп Епојпе Лула готовит- 
ся предстать перед игроками в различных 
нарядах: ценителей откровенной женской 
красоты ждут и классические бикини, и по- 
лупрозрачные прикиды, и рассчитанные на 
любителя кожаные одеяния, "и пусть никто 
не уйдет обиженным". 

Р.5. ша ЗВ обещает быть не слишком 
требовательной в железячном плане, по 
крайней мере, сейчас в качестве необхо- 
димого минимума заявлены Р!-733, 128 
МЬ ВАМ и (внимание) Віуа ТМТ2. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 
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В свое время легендарные "шедевры" 
отечественного КРС-строя бронетанко- 
выми колоннами прокатились по нашим. 
беззаботным иллюзиям, оставив за собой 
лишъ смятые в лепешку надежды да ди- 
зельную вонъ пессимизма. Казалось, после 
‘такой "культивации" в искалеченных ду- 
шах не взойдут даже сорняки ненорма- 
тивной лексики - только мертвое равно- 
душие будет, сочиться тошнотворным 
гноем из незаживающих ран. Однако вы- 
вод оказался несколько преждевременным. 


Статистика что-то знает 

Когда господа из Вигиќ СТ решили ре- 
анимировать "златогорое" чудище, коим 
они в свое время успешно распугали все 
разумное, доброе и вечное в российских ро- 
левых окрестностях, я, признаюсь честно, 
спешно устроился на курсы аутотренинга, 
чтобы грядущая встреча (а встречаться не- 
пременно пришлось бы - служебный долг, 
знаете ли) оставила на броне моей психики 
не более пары-тройки мелких пробоин. Про 
худшее думать не хотелось. 

И вот он наступил, недобрый час, я зу- 
бы сжал и сердце стиснул волей, чтобы оно 
трусливо не удрало. Душа моя хоть внут- 
ренне трепещет, но держится пока что мо- 
лодцом. Все, вставлен диск и нет пути на- 
зад. Рука невольно тянется к "ресету", од- 
нако побеждаю малодушье. Похоже, вста- 
ла. Что ж, пора. Давлю на "старт" и... 

Десять секунд, полет нормальный. Ро- 
левая система и в первой части была един- 
ственным серым пятнышком в кромешной 
тьме, теперь же она вообще превратилась в 
круг света: основные атрибуты оставили 
без изменений (Сила, Ловкость, Телосло- 
жение, Интеллект, Мудрость, Удача), но 
под систему навыков заложили новый 
фундамент, да и само здание изрядно пе- 
рестроили, произвели пристойную отдел- 
ку и рассадили вокруг волкодавов, чтобы 
ни один гад ничего неприличного на фасаде 
не накарябал. Двадцать семь умений раз- 
делены на три группы: Воина, Мага и Сле- 
допыта. С каждым добавленным в любое из 
них пунктом мастерство растет, а при до- 
стижении пятого, десятого и пятнадцатого 
уровней происходит качественный скачок 
в знании дисциплины (например, когда на- 
вык "мечи" достигает отметки "пять", про- 
тагонист начинает наносить больше по- 
вреждений при критических ударах, на 
"десятке" повышается базовая точность, а 
на "пятнадцати" - количество очков дейст- 
вия, затрачиваемых на атаку, уменьшает- 
ся на треть). 

Апгрейд персонажа производится 
стандартно: при очередном левел-апе иг- 
рок получает десять очков на подъем атри- 
бутов и столько же - на навыки. Даже то, 
что на улучшение любого "стата" вам при- 
дется потратить количество очков, равное 
предыдущему значению плюс единица, то- 
же не бог весть какое ноу-хау. Но подсчи- 
тайте, сколько потребуется "валюты" на то, 
чтобы приобрести хотя бы десяток навыков 
пятнадцатого уровня, и самому африкан- 


ўется Рз 200М 2128 МЫКАМ 


скому из пигмеев станет ясно: терминатор- 
универсал показал главгерою средний па- 
лец и отбыл в деревню Учуево редактиро- 
вать стенгазету местных браконьеров. Ту- 
да ему и дорога. 


Балаганушки Лимитед 

Впрочем, и тому, что осталось, жи- 
вется весьма комфортно. Хотя поначалу 
и жрет его любая попав- 
шаяся по дороге букашка, 
но возмужание наступает 
быстро, и очень скоро все- 
возможные буки и прочие 
серийные убийцы превра- 
щаются в обычную рути- 
ну вроде комаров на боло- 
те. Кстати, столь массовое 
размножение недруже- 
любно настроенной фау- 
ны обуславливает основ- 
ной конфликт игры: от нас 
требуется найти, в чем 
корень зла и по возмож- 
ности произвести его про- 
полку. Работа не то чтобы 
сложная, но длинная и 
слегка нудная. Хотя коли- 
чество занудства - в пре- 
делах допустимого, а 
практически вымерший в 
современных ВРС поша- 
говый бой навевает нос- 
тальгию воспоминаний о 
тех днях, когда листья на 
деревьях шелестели нам 
сонаты Бетховена, а чис- 
ло пикселей на экране 
можно было сосчитать по 
пальцам ног. 

Если что-то и мешает черпать декали- 
трами амброзию почти забытого наслаж- 
дения, так это недобрый по еще первым 
"Аллодам" памяти национальный ролевой 











Тараті уои, 
Гарат уои зо Бай... 
Тһе Веаеѕ 


+ Сайт игры им асі аепапа тро со! 


колорит диалогов. Кому-то их стилистика 
может показаться забавной (сценаристу 
игры, например), но бездарно перекручен- 
ный фарш из современной и не очень раз- 
говорной лексики, да еще щедро приправ- 
ленный "нехорошими словами" из арсена- 
ла школьников начальных классов, создает 
ощущение, что присутствуешь на просмот- 
ре не самой удачной пьесы в постановке са- 
модеятельного театра при 
колонии для несовершен- 
нолетних. А озвучка дан- 
ное ощущение только уси- 
ливает. 

Квестовое море напо- 
минает озеро Чад - берегов 
не видать, но можно пройти 
от одного до другого, не за- 
мочив... э-э-э... жизненно 
важных органов. Однако 
воды все равно много, по- 
этому жажда никому не 
грозит. Тем более, что на 
помощь всегда готов прий- 
ти целый сонм развлече- 
ний. Например, конструк- 
тор новых предметов. Сис- 
тема опять же наша, род- 
ная, взятая взаймы у ка- 
кой-то из предыдущих ро- 
левых нетленок модели "ля 
рюс". Для начало необходи- 
мо прокачать навык "куз- 
нечное дело" (чем выше 
прокачаете, тем более 
сложные работы сможете 
выполнять), затем найти 
или прикупить чертежик, 
добыть сырье - и можете 
приступать к ковке. "Уни- 
кальное каменное ружье" - это не издева- 
тельство, сей девайс действительно можно 
залудить. И действительно из камня. Агре- 
тат на самом деле уникальный, я ничего по- 



































Красный дракон: уже не муха... 


добного нигде не встречал. И даже ни о чем 
таком не слышал. Мне б его еще бы ручка- 
ми потрогать - и можно садиться за мемуа- 
ры, жизнь будет прожита не напрасно. 

Прокачивание навыков во втором 
"Златогорье" напоминает знаменитый 
ролевой перекресток: перед вами двад- 
цать семь дорог, все пройти невозможно 
и потому нужно делать выбор. Пойдешь 
направо - станешь имбецилом, зато твой 
меч воссияет путеводной звездой гряду- 
щим героическим придуркам; налево - 
наколдуешь какую-нибудь гадость, про- 
хожие будут плеваться при одном звуке 
твоего имени, но ты все равно спасешь 
этот долбанный мир. Можно выбрать до- 
рогу прямую, одной стрелой влет сби- 
вать двух красных драконов (к слову, на- 
поминающих колибри размером с круп- 
ного орла), шарить по карманам празд- 
ношатающейся публики и заговаривать 
торговцев до полной утраты профессио- 
нальной гордости. 








Фоном всей спасательной операции 
служат непрекращающиеся дрязги между 
сторонниками традиционного (магическо- 
го) и прогрессивного (технологического) пу- 
тей развития. До неприкрытого антагониз- 
ма (как это было у "троечников" в "Аркану- 
ме") не доходит, ситуация скорее напоми- 
нает диспут двух деревенских бабищ о том, 
чья именно свинья сожрала оставленные 
сушиться на заборе памперсы. 

Если бы на должность председателя 
арбитражного суда пригласили меня, то 
я бы определенно вынес постановление в 
пользу традиционалистов. Магическая 
система в игре выглядит гораздо солид- 
нее жалких потуг апологетов научно- 
технической революции. Шесть школ, 
почти семьдесят заклинаний, сложив- 
шаяся в течение веков практика - такое 
невозможно перечеркнуть парой ржа- 
вых бульдозеров, самогонными аппара- 
тами, пусть и высотою в пятиэтажный 
дом, и даже самыми разуникальными 





Защита от 


рубящего повреждения: 74 


Защита от колющего повреждения: 41 
Защита от дробящего повреждения: 50 
ния телосложения: 21 
териал: Чёрный металл 
рочность: 100% 

Вес: 7 кг 


Интеллект +2 


Сделанная без излишеств, эта кираса с 
блеском выполняет свои защитные 
функции, за что ее очень ценят опытные 


воины. 


Волшебство этого предмета влилет на ваш 
интеллект. 








Если верить разработчикам, "валькирия - одно 


из самых загадочных существ этого мира". 
Позвольте, а разве она не должна быть 
прекрасной девой, профессионально 


переправляющей павших воинов в Вальгаллу! 


Ой, не хочу в Вальгаллу 





"волынами" из чистейшей воды алмазов. 
К тому же и в военной области храните- 
лям старины есть, чем гордиться. Броня 
их по-прежнему крепка, мечи, топоры и 
булавы надежны, луки и самострелы 
точны, а молодецкую удаль добрых ви- 
тязей не перешибет и система залпового 
огня "Смерч". Разве что развеет на моле- 
кулы, но нет у тамошних технологов та- 
кой системы, поэтому рыдать им самого- 
ном тройной перегонки еще века четыре. 
Как минимум. 





Дорогу осилит идущий 

Зато чем точно можно гордиться, так 
это успехами наших программеров, ху- 
дожников и дизайнеров. Графический 
движок для игры они соорудили знат: 
ный. Модная нынче смесь из спрайтового 
бэкграунда и трехмерных моделей в ва- 
риации от Вигиї СТ выглядит на пару го- 
лов выше и ветерана-Іпйпіќу, и "лион- 
хартовской" мазни. Единственный во- 
прос, который у меня возник, относится к 
проблеме разрешений. Могли бы пробле- 
му и разрешить, 1024х768 - числа непло- 
хие, но хотелось бы разнообразия. 

А напоследок я скажу, что очень все 
неоднозначно. Явные успехи соседству- 
ют со столь же явными рецидивами бы- 
лых ужасов, иногда от игры очень труд- 
но оторваться, иногда - не менее тяжело 
заставить себя сесть за нее. Муки диа- 
лектических противоречий порой дово- 
дят до бешенства, но положительных 
эмоций все равно больше. И потому в ду- 
ше сквозь гарь и копоть былых обид 
опять пробился росток надежды. Малю- 
сенький, но зеленый. И живой. 


РЕ ТУТ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРЕС жяжжяжжя а 
ТРАФИКА жжяжжжх 

ЗВУК И МУЗЫКА жяжжжх І 

ОРИГИНАЛЬНОСТЬ ЖАСАСА | 

ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАРА жжжжжяя ‚М 

















МЕМАМИСАТОВ. 
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ГізсІаітет: все нижеследующие оцен- 
ҡи не учитывают мириады заполонив- 
ших игру багов. Я оценивал игру такой, 
какой она должна была выйти у нор- 
малъной компании-издателя, и какой 
она, надеюсь, станет после пары пат- 
чей, а не нынешнюю бета-версию, кото: 
рую Аа выдает за релиз. Не везет иг- 
рам на 0&03 - тут можно вспомнить 
баги в Роої оў Кайіатсе 2... 


Возвращение к истокам 

Храм Стихийного Зла. Как много в этом 
звуке.. Услышав это название, ветераны 
настольных ролевых игр во всем мире нос- 
тальгически вздыхают, вспоминая старые 
добрые времена первого расцвета Ю&Р. 
Это приключение, изданное компанией 
ТХК, пс. стало настоящим символом на- 
стольных ролевых игр Ар&Р. Как и мно- 
гие другие опубликованные модули того 
времени, истоки Тһе Тетріе оѓ Еіетепќа! 
Еу лежат в домашних играх, которые про- 
водил со своими друзьями сам создатель 
Рипвеопѕ&гавопѕ - Сагу Сувах. Именно 
из этих игровых сессий постепенно сло- 
жился первый целостный игровой мир 
р&р - СгеућамкК... 

В восточной части материка Оегік, 
крупнейшего континента планеты Оегіһ, 
лежат земли Р\апаезз - цивилизованные 
территории, раздираемые бесконечными 
конфликтами между враждующими 
фракциями девяти мировоззрений. При- 
мерно в центре Е\апаеѕѕ находится неболь- 
шое поселение под названием Ноттіеќ. По 
стечению обстоятельств, именно окрестно- 
сти этого ничем особо не примечательного 
места стали сосредоточением невиданного 
доселе чудовищного зла. Несколько могу- 
щественных злых богов и демонов объеди- 
нились для того, чтобы оборотить четыре 
нейтральные стихии - Огонь и Воду, Воз- 
дух и Землю во Зло и Хаос. Для этой цели 
на месте небольшой часовни был воздвиг- 
нут огромный Храм. Заслышав о нем, в эти 
места стали стекаться всевозможные недо- 
брые существа - как люди, так и монстры. 
Но планам Зла не суждено было сбыться. 
Объединенные силы Добра пошли маршем 
на Храм и в двух битвах разбили его пол- 
чища. Во вводном ролике игры нам как раз 
демонстрируют историю первой битвы с 
полчищами Храма на примере того, что мо- 
гут сделать с ордами злых существ не- 
сколько высокоуровневых магов. Но могу- 
щество Зла было слишком сильным, чтобы 
сравнять Храм с землей и победителям 
удалось лишь запечатать его врата могу- 
щественной магией. По слухам в его подзе- 
мелье была заперта одна из организаторов 
всего "проекта"... Прошло десять лет, и во- 
круг Храма снова закипела активная дея- 
тельность. Агенты Зла заполонили окрест- 
ности старых руин, а бандитские рейды 
стали настоящим бедствием. И в центр 
этой истории, как всегда, оказались втяну- 








тыми очередные неопытные искатели при- 
ключений, которым было суждено сыграть 
в ней ключевую роль. 


От создателей Райош... 


Игра Тетріе оѓ Шетегиа! Е\у1 (ТОЕЕ) 
стал первой попыткой воплощения игрово- 
го мира Стеура\ на компьютере. До сих 
пор мы видели в основном РогбоЧеп 
Кеаітѕ и немного других миров. Более того, 
это первая попытка прямого перенесения 
уже существующего приключения на ком- 
пьютер - и качество этого детального вос- 
произведения просто поражает. Дизайне- 
ры Тгойа Сатеѕ проделали великолепную 
работу - интерьеры Храма точно воспроиз- 
ведены по иллюстрациям, карты Хоммле- 
та и подземелий совпадают с тем, что вы 
видите на карте в игре не менее чем на 95%! 
Модулем можно пользоваться как гайдом! 
Даже важные битвы проходят почти "по 
сценарию". В настольном варианте битва с 
главным священником Храма прерывает- 
ся очень любопытным событием - и в игре 
оно воспроизведено детально! Браво, 
"Тройка! 


Снова в путь 

Генерация пяти партийных персона- 
жей (впоследствии к ним могут присоеди- 
ниться до трех МРС) проста, наглядна и 
традиционна для О&О’шных игр. Единст- 
венное существенное новшество - необхо- 
димо выбрать общее мировоззрение для 
будущей партии. Причем мировоззрение 
отдельных ее членов не может отстоять от 
базового более чем на шаг по одной из осей 
Сһаоѕ-ау и Еуі-Сооа. Те, в гаш Сооа 
партию могут войти непосредственно С, а 
также М и МС персонажи. Присутствие в 
партии паладина не дает присоединить 
злых персонажей и наоборот. Выбранный 
аһоптепі партии дает вам (и самой игре) 
ориентир в отыгрыше роли - сторонники 
Добра будут бороться с Храмом, а сторон- 
ники Зла - постараются присоединиться к 
нему. 





тНЕТЕМРЦЕ Е 4 


"Е ЕМЕТТАІ: 
ЕМІ. 








Основу моей Тгие М№еџіга! партии со- 
ставила обычная комбинация классов. 
Танк - гном Еівћег. Сенс - человек, слу- 
житель Пелора с доменами Ѕип (тпиѕі 
Һауе!) и Ѕігепе(ћ. Ковие - эльф (автомати- 
ческий детект спрятанных дверей и допол- 
нительный бонус к Пех). В качестве мага 
был выбран УЛгага-человек из-за его пре- 
восходства над Ѕогсегег'ом в разнообразии 
возможностей и удобством в создании 
магшмоток. В качестве пятого персонажа 
был взят Мопк (человек) - почти исключи- 
тельно из желания посмотреть на его ани- 
мацию, ну и из-за меньшей требовательно- 
сти к шмоткам и общей экзотичности. 

Но вот партия готова, и игра начина- 
ется. К различным концовкам игр мы 
уже привыкли, но в ТОЕЕ есть целых де- 
вять альтернативных начал игры! Пар- 
тия каждого аНвптепт’а получает свой 




















виа! 
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собственный способ ввязаться в события 
вокруг Храма: 

Тауѓи! Соо: цель партии - найти раз- 
бойников, организовавших нападение на 
караван. 

Таууѓи! №еиіга!: надобно разобраться с 
бандитами по указанию самого Лорда-Мэ- 
ра города СтеуһахүК. 

Тауѓи! ЕУЙ: приказано найти и уничто- 
жить легендарный Сһаойс Ех! меч по по- 
ручению церкви Нехќог'а. Меч появился в 
районе городка Нотті!еї. 

Меца! Сооӣ: ваш моральный долг - 
принести в храм 5.Сирег'а в Нотт]еі 
весть о смерти Сапопеѕѕ У'деу. Вы не успе- 
ли ее спасти. 

Тгие М№еиёга!: необходимо выяснить, 
почему местный друид не присылает отчет 
вышестоящему начальству. 

Мега! Еуй: почему бы не найти цер- 
ковь священника Тегјоп'а и не сжечь ее (ог 
ап апа ргоћі)? 

Сһаоќіс Соо: требуется найти двух 
похищенных эльфийских аристократов. 

Сһаойс №еџігаі: исследуя подземелье, 
вы нашли карту, показывающую место, где 
зарыто сокровище. Ваш путь лежит в 
Етгіау Меаӣоуѕ, что недалеко от деревни 
Ноттіеї. 

Сраойс Еуй: надо ограбить бандитов... 
или присоединиться к ним... или еще чего- 
нибудь с ними сделать. 





Так или иначе, но ваша партия после 
небольшой вводной оказывается в 
Хоммлете с той или иной задачей и начи- 
нает осматриваться. Первая мысль при 
взгляде на игровой экран - к нам вернул- 
ся Ваиг'5 Саѓе! Опять чудесной красо- 
ты пейзажи, примерно те же размеры 
фигурок персонажей.. но это сходство 
чисто внешнее и оно довольно обманчиво. 
ТОЕЕ сравнивать надо не с ВС, а его по- 
томком - Ісеуіпа Рае. Не та направлен- 
ность. Как и ГМО, ТОЕЕ представляет 
собой игру поджанра Чипвеой сгам], с 
сильным уклоном в һаск&:5]аѕһ. Несмот- 
ря на все разнообразие сюжетных ходов 
и возможностей для партий всех девяти 
аіаптепі'ов, действительно сильных 
квестов мало. 


Общение с игрой 

В целом интерфейс радует. Он очень 
удобен и интуитивен. Дизайнеры ухитри- 
лись сделать его универсальным - практи- 
чески все действия в бою и в мирное время 
осуществляются через круговое меню, вы- 
зываемое щелчком правой кнопкой мыши. 
Единственное, что я понял не сам и не сра- 
зу, а после консультации с хелпом - как 
клирику конвертировать заученные за- 
клинания в заклинания лечения. Оказа- 
лось, что ѕћіЁ-кликом в круговом меню. Не 
сразу я нашел и то, как записать свиток в 
книгу заклинаний Міғага'а. Оказалось, что 
тоже через круговое меню. Обратите вни- 
мание, что в отличие от большинства 
р&Ю'шных игр при этом проверяется уме- 
ние бре[сгай и успешный результат не га- 
рантирован. Несмотря на то, что бой в игре 
походовый, как и в предыдущей реализа- 
ции пошагового боя 2&03 - Роо! оѓ 
Бааіапсе 2 - некоторую сложность пред- 
ставляет собой выбор персонажей мыш- 
кой, но это мы как-нибудь переживем. 
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Попутчики 

Как уже упоминалось, к вашей пар- 
тии могут напроситься в попутчики до 
трех персонажей. Причиной соответст- 
вующей инициативы может стать как 
скука или безвыходность положения, 
так и благодарность за спасение. Не ис- 
ключены и другие варианты - к вам мо- 
гут присоединиться скрытые агенты од- 
ной из множества конфликтующих сто- 
рон и фракций, причем не стоит сбрасы- 
вать со счетов возможность предатель- 
ства. Выбор потенциальных спутников 
довольно велик - все классы, все расы. С 
вами могут отправиться даже гигант или 
колдунья-полудемон! Как правило, у 
большинства МРС есть своя цель, кото- 
рую они пытаются с вашей помощью ре- 
ализовать - от сбора информации и маги- 
ческих предметов до банального спасе- 
ния собственной шкуры. По каким бы 
причинам МРС не пошли с вами, они тре- 
буют своей доли при разделе добычи, 
причем с правом приоритетного выбора. 
При попытке обыскать тело павшего 
врага или свежеоткрытый сундук с со- 
кровищами, МРС выгребают свою долю. 
Большую часть полученного они прода- 
ют при первом же посещении партией 
одного из "магазинов". Отобрать нужные 
предметы у них не получится - придется 
выкупать. Я слышал, что проданными 
могут оказаться и квестовые предметы и 
важные ключи - налицо недоработка ди- 
зайнеров. 

Заклинания Сһагт Регѕоп и Сһагт 
Мопѕќег помогут вам на относительно 
продолжительный период получить в 
свое распоряжение в качестве бескоры- 
стного союзника всякую экзотику, начи- 
ная от хобгоблинов и кончая элементаля- 
ми и прочими оч ег. Но зачармлены- 
ми существами в бою нельзя управлять, 
и это сильно снижает их эффективность. 
Вам следует быть готовыми к тому, что 
проснувшись после отдыха, вы обнару- 
жите, что действие заклинания истекло 
и рядом с вами находится вполне агрес- 
сивный монстр. Также нельзя управлять 
вызванными при помощи заклинаний 
Ѕиптпоп Мопз{ег существами; единст- 




















ТО 6 нлавигдтор игрового МИРА окт 


ЯОЧЕМТО 


венное, что вы выбираете - место их по- 
явления, что позволяет достичь некото- 
рых тактических целей. 


/ВЕМЕШ 


Тактика боя в 3060 

Из всего многообразия тактических 
приемов настольного О& 3.5 отсутству- 
ет возможность обезоруживать врагов и 
разбивать их оружие. Все остальное в иг- 
ре есть. Доступны множество тактичес- 
ких ходов и маневров. Финт (Ёеіпі) помо- 
тает Норме подставить противника под 
ѕпеак айаск. Тр айаск сбивает с ног 
врага делая его легкой мишенью - в эф- 
фективности такой тактики вы убеди- 
тесь, когда один из хобгоблинов прорвет- 
ся к вашему магу, собьет его с ног и при- 
кончит. Кстати, очень полезно наблю- 
дать за врагами и учиться у них тактике 
боя. Несмотря на некоторые врожденные 
тлюки АТ, определенные уроки извлека- 
ются, и они вполне способны продлить 
жизнь вашим персонажам. 

Цель партии на первых уровнях - 
выжить. Хитов мало, ресурсов мало, а 
тяжелые атакующие спеллы маячат где- 
то на горизонте. Бои, как правило, начи- 
наются внезапно, если местность не раз- 
ведана крадущимся Ворце или невиди- 
мым разведчиком, и должны проходить 
примерно по нижеследующей схеме. 

Еемег устремляется вперед и вру- 
бается в ряды противника. Его вторич- 
ная цель - не давать врагам приблизится 
к основной группе (фиты Стеаі Сіеауе и 
Сотђаї Вейехе$ окажут неоценимую по- 
мощь в этом славном деле). С1емс гово- 
рит В!ез$ и страхует Еісһћќег'а. Корие ли- 
бо отходит назад и начинает стрелять из 
лука, либо обходит противников и пыта- 
ется зайти с фланга (зажать врага меж- 
ду собой и однопартийцем - +2 к атаке и 
возможность ѕпеаКк-аіќаск'овать). Мігага 
кастует Зеер и вызывает монстров для 
создания возможности ЁапкКіпв'а (см. вы- 
ше). Мопк осуществляет охрану спелл- 
кастеров и поддержку партийного танка, 
стараясь вывести из строя более слабых 
противников. 

Внимательно следите за индикато- 
ром времени /действия в левой части эк- 
рана (напоминает песочные часы). В свой 
ход персонаж имеет возможность совер- 
шить "действие" и "двигаться". Причем, 
если действие требует полного раунда 
(полная атака, ѕиттопіпе и т.д.), то пе- 
редвинуться перед (или после) таким 
действием можно только на 5-футовый 
шаг. Если перемещение было на расстоя- 
ние больше чем предусматривает стан- 
дартная скорость персонажа, то на дей- 
ствие может не хватить времени. В тече- 
ние одного раунда персонаж может либо 
двигаться, либо совершить 5-футовый 
шаг. Такой шаг всегда безопасен относи- 
тельно возможности получить аЙасК оѓ 
оррогіџпіќу от ближайших врагов. 

Если один из ваших персонажей вы- 
веден в отрицательные хиты (от -1 до -9) 
и начал умирать, то его срочно необходи- 
мо спасать. Умирание приостанавлива- 
ется успешным чеком Неа! или любым 
магическим лечением. 

После боя осмотрите место действия и 
поищите в горе трупов спящих или лежа- 
щих без сознания врагов и проведите по 
каждому Соир Юе Стасе - добивающий 
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удар. Таким же образом следует расправ- 
ляться с парализованными в ходе боя 
врагами, т.к. заклинание Но!а Регѕоп ста- 
ло менее эффективным в р& 3.5. 


Предметы материальной культуры 

Помните, как в играх серии Ваиг'$ 
Са{е вы собирали компоненты магичес- 
ких предметов или оружия и сдавали их 
местным умельцам, чтобы через пару не- 
дель игрового времени получить новень- 
кие шмотки с особыми свойствами? В 
ТОЕЕ ваши маг и священник смогут пора- 
довать однопартийцев шмотками собст- 
венного изготовления! Для этого в игре 
реализованы разнообразные фиты - от 
простых, но крайне полезных Ѕегіре 
Зсгой, Вге\м Ройоп до Сга Мапа, Сгай 
Мас Агтз апа Агтог, Сга#й \У/опдгоц$ 
Нет и Сгай Вод. В 0& действует про- 
стая схема создания новых магических 
предметов - вы тратите половину от ры- 
ночной стоимости в золоте и одну двад- 
цать пятую часть в... экспе. Эта схема об- 
щая и возможны изменения в каждом 
конкретном случае. Для создания некото- 
рых предметов необходимо знать опреде- 
ленные заклинания. Система неплохо 
сбалансирована - новые шмотки дают но- 
вые возможности партии, но отдаляют 
своим создателям достижение очередных 
‘уровней. Думайте, выбирайте и решайте 
что для вас важнее. Созданием предметов 
можно заниматься только в спокойной об- 
становке, например, на постоялом дворе. 
Конечно, на многие предметы можно на- 
брести в донжонах, но их еще надо найти, 
да и за Іаепііѓу любого предмета - от зе- 
лья до доспехов придется выложить 100 
золотых! Кстати, о деньгах. В игре вы бу- 
дете находить монеты четырех видов. Не 
одно только скучное золото! На трупах 
монстров и в сундуках вы можете найти 
все - начиная от медяков и заканчивая 
платиновыми монетами. 


Ложки дегтя 

Как я упомянул в самом начале, баги 
‘игры не влияют на оценки, а других по- 
водов для упреков девелоперы не предо- 
ставили. Довольно скудно расписана ин- 


формация по механике игры. Внутри са- 
мой игры (да и в мануале) даются очень 
краткие сведения по умениям, фитам и 
заклинаниям. Новичкам (да и всем ос- 
тальным) советую идти и покупать 
РІауег'ѕ НапаЪоок 3.5. Немного раздра- 
жает крайне малое разнообразие порт- 
ретов персонажей - не для всех сочета- 
ний рас, классов и полов есть хотя бы 
один портрет. Что касается звука, то он 
мог быть много лучшим. Все эти "Уеѕѕіг!" 
и "Аї опсе, ѕіг!" однообразными голосами 
начинают раздражать уже через пять 
минут игры. Музыка средненькая, но та, 
что звучит во время боя, мне нравится - 
не раздражает, правда, и особого настро- 
ения не создает. 


Итого 

Единственная серьезная проблема 
ТОЕЕ - она же главное достоинство - это 
95% воспроизведение механики настоль- 
ного Ю&р. Чтобы нормально играть, надо 
часами изучать мануал, а еще лучше - 
знать РІауег'ѕ НапафооК и иметь опыт 
настольных игр. Несмотря на всю интуи- 
тивность интерфейса, интуитивен он 
только для "специалистов". Эта пробле- 
ма - элитарность игры и сильная ее зато- 
ченность под ветеранов Юр&р - может по- 
мешать массовому коммерческому успе- 
ху и поставить под вопрос выход продол- 
жения. В любом случае, ТОЕЕ останется 
в истории компьютерных ролевых игр 
как уникальный проект и смелый экспе- 
римент, масштабы которого нам еще 
предстоит осознать. Я верю, что продол- 
жение ТОЕЕ будет (по слухам, оно уже 
находится в работе) - сделали же на- 
стольный модуль Веги {о {Ве Тетріе оѓ 
ЕІетепќа! Е\!. Так что у нас есть все 
шансы вернуться в Хоммлет, преодолеть 
в будущем порог десятого уровня и уз- 
нать, кто же на самом деле стоял за со- 
бытиями в Храме! 
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Европейское лицо работы корейского 
художника глядит на меня с экрана. У ли- 
ца начинается флэшбэк. Подземелья и 
‚монстры, монстры, и подземелья, подзе- 
‚мелья и монстры, потом вдруг медленно 
иоченькрасиво падает меч. Лицо потира- 
ет себя руками, точно такое же лицо по- 
‚могает ему встать. Два лица бегут по ко- 
ридору, флэшбэк взрывается - и вновь на 
экране все то же лицо. Ему плохо. Я сра- 
жен. 

Одинаковость лиц - это не попытка ко- 
рейских художников доказать, что все ев- 
ропейцы тоже похожи. В подземелье за- 
лезли два брата-близнеца, после взрыва 
они потеряли друг друга. Наш герой - один 
из двух братьев - оказывается на неболь- 
шом острове с одной тысячей условных 
единиц в кармане. 

На острове товарища встречают. 

- Ты ігеаѕиге һҺипќег? 

- Допустим 

- Тут это... монстры собираются около 
деревни, жители боятся нападения. 

- Ребят, я это где-то уже слышал. Да 
и музыка уж больно знакомая... 

- Музыка музыкой, а если ты 
готов помочь народу, то пещера с 
монстрами - вот там. 

- Пещера?! 

Клонировать РіаЫо - в об- 
щем, не такое плохое дело. 
Но наглость происходящего 
в Тһе Еаце... впрочем, это 
наверно даже не наглость: 
это бесконечная искрен- 
ность корейских игроде- 
лателей. Музыку игры = 
нельзя назвать спертой 4) 
из "Дьябло". Когда \ 
прут, все же что-то 
немножко меняют. 
По окрестностям 
бродит человек в | 
черном балахоне. Ни | 
много, ни мало. Да и 
неважно уже, кем он \ 
окажется в конце, не- 
важно. Он вообще поз- 
воляет себе быть. 

Геймплей - закликай их 
насмерть. Жирные монстры 






























со странными именами валят толпами, ге- 
рой размахивает огромный дрыном как 
кинжалом и наводит порядок. Со време- 
нем героев становится трое, второй разма- 
хивает молотками, третья - посохами. Ну, 
и немножко колдует третья: даром, что 
ли, посох дали. На шмотках в магазинах, 
кстати, сразу написаны имена героев, ко- 
торые могут этими шмотками пользовать- 
ся. Это, дескать, для Гогі, а это для Ви. 
Гогі таким бить не будет. 

По небу плывут облака; тени от них 
разламываются на углах зданий, потому 
что являются динамическими. Спрайты 
героев и монстров - это РіаЫо, поставлен- 
ное в кукольном театре. Право на сущест- 
вование имеет, но все совершенно несерь- 
езно. Спецэффекты для Еаќе тоже были 
нарисованы давно. Они были утрачены в 
древности, года четыре назад. Но корей- 
ские разработчики отыскали их и вновь 
показали миру. 

В игре много ненужных кнопок и нет 
некоторых нужных. Нужная кнопка тар 

есть, но не работает. Других - не через 
кнопку - способов вызвать карту я не 
нашел. Возможно, я не саму карту - 
кто их знает, может, и них все 
подземелья зарисова- 
ны; но способность 
запоминать дорогу у 
героя никто не отме- 
нял. Теоретически, 
конечно, я могу за- 
рисовывать 


карту: в 1996 
году были 
Я прецеденты. 


Также нету 
кнопки 

290 _ 5КЇШ, по- 
а; скольку 


нету скил- 
лов. На этом факте хочу 
закончить плач о системе 
развития персонажа: 
влияние на рост путем 
изменения соотношения 
распределяемых по раз- 
ным параметрам очков - это 
сила. Впрочем, при общем 
подходе не сильно важно, как 
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Почему у уток перепончатые латы? | === 
Чтобы тушить пожары. 

А почему у слонов плоские ноги? 

Чтобы давить горящих уток. 





он там растет. Руби-кроши. 

Полное отсутствие атмосферы, вы- 
званное описанными выше обстоятельст- 
вами, превращает Тһе Еаїе в электрон- 
ную игру по мотивам ГлаЫо. Одна, совер- 
шенно чистая составляющая: руби-кро- 


ши, как сказано выше. И немножко 
оформления. Так к Ета! Еапіаѕу УШ при- 
лагался тіпі-вате Способо\/она: состав- 
ленный из точек цыпленок бегал по карте, 
встречал монстров, находил ройоп'ы. Уп- 
равлять им можно было очень условно, а 
можно было и просто запустить его бро- 
дить самостоятельно - он отлично справ- 
лялся; но это был Сһосођо из ЕЕУШ и при 
победе играла музыка из ЕЕУШ. 

Тһе Еа{е по геймплею - это оЁНсе дате, 
только не пазл, а горце раск'п’азВ. Счи- 
тай аркада. Вообще говоря, у ТВе Еаќе есть 
даже некое обаяние. Ее может использо- 
ваться для снятия стресса - любителем 
Па: я вот, например, с удовольствием 
покрошил корейских чудищ, даже не за- 
думываясь, как их зовут. В это можно по- 
играть как в шутку на тему горие ВРС. 
Когда есть свободное время, а играть серь- 
езно не хочется. Но больше ни на что Тће 
Кафе не пригоден: поделка - она и есть по- 









делка. 
Начинаю бояться за судьбу УА 

Віайе&5угога. Будем надеяться, что не все ] 

корейцы одинаковы. н 
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ЗВУК И МУЗЫКА яжжжжя 
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Подозрительно знакомая шипастая спина, да и ла- 
ва что-то напоминает 
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Иона управлял небольшой компанией-разработчиком. Поскольку был он 
парнем неглупым, то приобрел средней руки графический движок, дабы 


Александр ЛАНДА" 


дать своей команде возможность уделить время разработке дополнитель- 


игра получилс 


Когда-то давно индустрия 
компьютерных игр была совсем 
‚маленькой, а игры двумерными, 
плоскими и создавались силами 
двух, максимум - трех человек. 
Частенъко, в силу нетребователь- 
ности к графике, программист, в 
меру своих возможностей и пред- 
ставлений о программировании, 
что-то программировал, а кроме 
‘того, рисовал, дизайнил - словом, 
‘творил. Время разработки игры 
обычно составляло от 2 до 4 меся- 
цев, и особо расторопные издате- 
ли выдавали готовые игры каж го- 
рячие пирожки. Со временем же- 
лания разработчиков создавать 
нечто новое, а игроков - играть в 
‘нечто более интересное совпали. 
Это привело, с одной стороны, к 
разнообразию жанров, с другой - к 
усложнению самого процесса раз- 
работки игр. А это, в свою очередъ, 
повлекло за собой новые требова- 
ния к программированию и к сро- 
кам создания игр в целом. Так, в 
1992-93 годах на создание игры 
уходило уже от полугода до 9 ме- 
сяцев, причем большую часть за- 
нимала разработка программной 
части. 


И < 5 2 
В 1994 году Негейс: Ѕћааом оѓ ће 
бегреп! Віаегѕ стал примером того, 
что можно сделать хорошую игру 
на чужом движке 


Бурное развитие компьютеров 
вывело программистов из застоя, 
подстегнув их на реализацию все 
более интересных идей. К царству- 
ющим двум измерениям на экране 
монитора добавляется третье, от- 
почковывается наиболее техноло- 
гичное и емкое до программистских 
ресурсов направление 3р-игр. 

Практически одновременно с 
этим прорывом технологий, головы 
очень неглупых людей из компании 
БКауеп ЗоЙлхуаге посетила трезвая 
мысль. "А почему бы, - подумалось 





ных мощных фич и всячески отшлифовать технологические детали, чтобы 
хорошей и качественной, а значит продаваемой. 
Притча об Ионе и Варфоломее, 10 Заповедей игрового дизайнера 


им, - не воспользоваться уже готовы- 
ми решениями других программистов 
и не прикупить успешно работающий 
результат их творчества?" Потом 
можно будет сконцентрировать уси- 
лия на создании содержания игры, не 
уделяя столь пристальное внимание 
поиску решений все более мудреных 
задач программирования. И вот выход 
первой игры от Вауеп, использующей 
гибрид движка Мо]ғепѕќеіп и Юоот, 
открыл новый этап развития игровой 
индустрии - эпоху лицензирования 
движков. 

И в самом деле, многим и многим 
показалось целесообразным приобре- 
сти хорошо зарекомендовавшую себя 
технологию, не тратя время на созда- 
ние собственной, сконцентрировав 
усилия на создании самой игры. С дру- 
гой стороны, такие фирмы, как ій 
боЙлуаге, не только создали новый 
жанр, но и явили пример технологиче- 
ского развития игровой индустрии. 

На сегодняшний день, когда тех- 
нологии становятся все более изощ- 
ренными, с одной стороны, круг ком- 
петентных программистов расширя- 
ется. С другой стороны, когда процесс 
лицензирования стал нормой (суще- 
ствуют даже фирмы, занимающиеся 
написанием исключительно движ- 
ков), наблюдается существенное па- 
дение цен на готовые и отлаженные 
технологии. Скажем, за период в 5-6 
лет цены снизились в 2-3 раза. Это 
делает покупку "брендов" доступной 
не только для миллионеров, но и для 
вполне рядовых компаний. Это самым 
положительным образом сказывается 
на игровом рынке в целом, превратив 
эксклюзивно-элитарный процесс’ со- 
здания игры в широко эшелонирован- 
ную индустрию. 

Рассмотрим ситуацию, сложившу- 
юся сегодня на рынке известных "про- 
дажных движков". Как отметил в од- 
ном из своих выступлений Джон Кар- 
мак, вклад которого в развитие 30 
технологий трудно переоценить, "при 
нынешнем уровне школьного образо- 
вания написать 30 движок может 
каждый, главное - чтобы этот движок 
работал со скоростью не менее 30 кад- 
ров в секунду". Эта фраза и станет от- 
правной в нашем обзоре, мы рассмот- 
рим только самые известные и про- 
двинутые технологии. 





[1 Профессия: разработчик. Специализация: 3р асйоп, ЕР5, программи- 
рование, дизайн уровней. В индустрии: с 1998 года. 
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Коммерческие движки 

Рассмотрим движки коммерчески со- 
стоявшихся проектов. Ведь нет более яр- 
кой иллюстрации работоспособности и 
демонстрации возможностей движка, 
чем игра, разошедшаяся миллионами 
копий. Начнем с продукции фирмы іа 
бойуаге, пионера в области 30 игровых 
технологий. Все нижеприведенные про- 
дукты являются полным и достаточным 
набором для разработчика, включаю- 
щим исходные коды движка, конверто- 
ры и экспортеры в программы третьих 
сторон (например, 30 Зою МАХ и 
Тібһіуауе), а также редакторы и компи- 
ляторы уровней. 


Фиаке 

Фирма 14 бойххаге ведет под руковод- 
ством Тода Холленшида очень гибкую и 
трамотную коммерческую политику. Вни- 
манию начинающих, не очень обременен- 
ных денежными массами разработчиков 
исходники великого ОцаКке (включающие 
в себя и мощнейший сетевой движок 
Очоакеог1а) предлагаются совершенно 
бесплатно на условиях СРІ, м 

Условия лицензирования более чем 
приемлемые и, в частности, предполага- 
ют, что вы будете готовы предоставить в 
общественное пользование все то, что 
наваяли ваши программисты на базе 
движка Оцаке. Взамен вы бесплатно по- 
лучаете исходники движка. При этом ко- 
нечный продукт, то есть сама игра, мо- 
жет распространяться как бесплатно че- 
рез печатные издания или интернет, так 
и коммерческим путем без каких-либо 
ограничений или отчислений (роялти). 

Более того, предусмотрен случай 
когда вы хотите уберечь от широкой 
публики собственные модификации ис- 
ходников Оцаке. Можно оформить дого- 








Когда-то пикселястые взрывы и квадрат- 
ные куски вирутального мяса открыли 
новую эпоху в жанре ЕР$ 


В 98 году программисты Уа№е так 
переписали движок первого Оџаке, что 
Най-Шїќе смотрелся не хуже Оцаке 2 





вор, согласно которому ваш ин- 
теллектуальный труд не будет 
открыт широкой общественно- 
сти и будет вашей личной соб- 
ственностью. Стоит такой дого- 
вор ровно $10 тыс. 


Фшаке 2 

Руководствуясь все той же 
политикой открытого кода, 
Джон Кармак разрешил бес- 
платный доступ к телу самого 
ОцаКе 2. Условия те же - бери 
исходный код, делай свою игру, 
продавай или распространяй ее 
как душе угодно, но будь добр 
поделиться собственными про- 
граммными наработками со 
всеми. Соглашение об исполь- 
зовании движка вне "лицензии 
открытого использования" так- 
же стоит $10 тыс. за один про- 
ект. Единственной тонкостью является 
то, что компиляторы уровней пока не 
распространяются по СРГ и реализуют- 
ся в розницу по цене $5 тыс. за проект. Но 
это не означает, что вы не можете поль- 
зоваться модифицированными или пере- 
писанными компиляторами, существен- 
но улучшающими, к слову, "родной" ин- 
струментарий іа ЗоЙхаге. 


Фиаке 1 Агепа 

Передовик труда, почетный пионер 
шейдеров и кривых Безье также досту- 
пен для использования. Однако, посколь- 
ку технологии далеко не устаревшие, а 
скорее наоборот, то и условия получения 
вожделенного кода очень и очень отли- 
чаются от СРГ. Фирма предоставляет 
лицензию далеко не всем, тщательно 
рассматривая запросы и патронируя 
проекты. Это осуществляется с целью 
"эксклюзивности", рафинированности 
каждого лицензированного проекта во 
избежание распыления и, если так мож- 
но выразиться, деноминации бренда. 

Среди основных достоинств следует 
отметить скорость рендеринга, особенно 
на современных системах, очень строй- 
ный и чистый код (Кармак, как известно, 
известный перфекционист и сторонник 
чистки кода). И, конечно же, огромную 
роль играет раскрученный мегабренд 
Оцаке Ш. То есть с лицензией вы полу- 
чаете не только движок, но и внимание 











Ѕіп - одна из многих, построенных на Ошаке 2 епдте 





игровой прессы. Не следует забывать о 
встроенной поддержке шифрования и 
генерации СР” Кеу, немало попортившей 
крови хакерам и читерам от мультипле- 
ера. Ко всему прочему в комплект входят 
и все наработки по игре Веги іо Саѕе 
УГоНепз{етт, а именно код замечательно- 
го АГи инструментарий скриптовых 
сцен. 

Условия лицензии предоставляют 
код в ваше распоряжение, вы можете 
модифицировать его или разрабатывать 
на его основе ваши собственные техноло- 
гии с возможностью их дальнейшего 


а [11185 


ОцаКе Ш: Теат Агепа - а ведь с тех пор прошло 


уже три года 








[2] Сепега] РаЪ {с Тсепзе - "лицензия открытого использования" 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА. 





лицензирования третьим лицам. Нечто 
подобное произошло со специально 
разработанным Вауей ЗоЁ\аге для 
скриптовых сцен и анимации языком 
1САВИ$, который впоследствии был 
использован при создании ЕШе Еогсе 2 
компанией Виа! Епіегїаіптеті. 

Техническая поддерж движка 
осуществляется непосредственно са- 
мим Джоном Кармаком. Поддержка ре- 
ализуется как удаленно, так и в лич- 
ных беседах, например, за игрой в бас- 
кетбол, практикуемой в іа Зо \маге. К 
сожалению, ничего про катание в крас- 
ном "Феррари" Джона не известно, но, 
полагаю, что и этого нельзя исключать. 

Для всех вышеприведенных движ- 
ков справедлива поддержка кросс- 
платформенности, то есть, покупая ли- 
цензию на Очаке 2, вы получаете 
пах, Мас и, где это возможно, 
Ргеатсаѕі-порт. 

Счастье обладания самой, пожалуй, 
элегантно реализованной игровой 30р 
технологией стоит всего $250 тыс. за 
один проект плюс 5% роялти со всего 
проданного объема. 

Исходные коды игр (не самого рен- 
дера, разумеется ) на движке ООАКЕ 
ПІ Агепа свободны для скачивания и 
дают возможность понять, что же вы 
можете получить за свои деньги. 


[3] Доступны для редактирования такие показатели как:.точность, скорость и том; 
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о Движок ОцакКе 3 отлично зарекомендовал себя в сражениях Второй мирох Во, 1 
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МоНепѕїеіп: Епету Теггйогу 
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Воот З Епдіпе 

Следующий шаг в развитии техноло- 

от іа боЁлуаге и, пожалуй, всей игро- 
вой индустрии - новый движок от мисте- 


Сейчас вы видите будущее 


ра Кармака. Для наиболее наглядной де- 
монстрации было решено вернуться к ос- 
нове успеха ій, а именно к игре Ооот. Са- 
ма идея игры ориентирована на то, чтобы 
продемонстрировать весь потенциал, все 


подобное, но не графическая основа 





новые наработки: небольшие, но макси- 
мально детализированные помещения, 
кинематографично выглядящие модели, 
честный бамп-маппинг. К основным до- 
стоинствам нового движка следует отне- 
сти отказ от рассчитанных заранее лайт- 
мапов. Отныне весь свет - динамический, 
это касается не только вспышек от выст- 
релов или фонарика, но, в первую оче- 
редь, освещения помещений. То же са- 
мое относится и к теням: теперь все тени 
и от объектов, и от геометрии уровня - 
динамические, что выводит движок 
Юоот З на совершенно иной уровень ре- 
ализма. Добавьте к этому "рельефные" 
текстуры, то есть бамп-маппинг, и вы по- 
лучите невиданную доселе картинку, 
больше похожую на видеофильм, чем на 
компьютерную игру. Формально можно 
говорить о чем-то, что не дотягивает до 
уровня Юоот 3, - является морально ус- 
таревшим. 

Вполне естественно, чтои новый дви- 
жок будет доступен для лицензирова- 
ния. На данный момент известно, что ли- 
цензию приобрели те же Кауеп ЗоЁйл\маге 
для Оџаке ІУ. Движок также был куплен 
компанией Нитап Неа, ответственной 
за Випе. Совершенно обоснованным бу- 
дет предположение, что Сгау Ма (ег бу- 
дет делать ВСУ 2 на движке Роот 3 
(видимо, после сдачи Тгіпіїу). Команда 
Ѕріаѕһ ЮОатаве, занимавшаяся мульти- 
плеерной частью ВАСУ/, уже работает 
над многопользовательским проектом на 
новом движке. 

Стоимость технологии Юоот 3 офи- 
циально не объявлена, однако различ- 
ные источники называют одну и ту же 
цифру в $950 тыс. Поддержка осуществ- 
ляется в обычных рамках сопровожде- 
ния лицензируемых движков 14 
Ѕойҳғаге. 


Шпгеа[/ШпгеаіМагїаге Епдіпе 

То, что изначально задумывалось как 
скромный робосимулятор, обернулось 
комплексом инструментов для разработ- 
чиков-программистов и настоящим про- 
рывом для геймдизайнеров. 

Опгеаі, долгое время считавшийся 
визави Оџаке, несмотря на примерно 
одинаковый с ним конечный результат, 
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устроен совершенно по-другому. Можно 
сказать, что сама технология изначально 
несет в себе иную концепцию, иной под- 
ход к созданию конечного продукта. Сис- 
тема, во-первых, обладает максималь- 
ной интеграцией. Все, сколь-нибудь не- 
обходимое для девелопера, встроено ли- 
бо в редактор, либо в код. Во-вторых, 
следует отметить максимальную ориен- 
тацию на разработчика. Это выражено в 
самой концепции МҮЅІҮҮС редактора, 
то есть вам не нужно компилировать 
карту, чтобы посмотреть, как она осве- 
щена, как размещены текстуры или оп- 
ределить оптимальную видимость. Ре- 
дактор позволяет работать как с карта- 
ми, так и с моделями и содержит в себе 
встроенную систему скриптового редак- 
тирования Опгеа!$ср\, позволяющую 
менять свойства, модифицировать или 
создавать новые игровые объекты. Та- 
ким образом, сам Опгеа!Е4 - редактор, 
объединяющий в себе все необходимые 
для работы с картами, моделями и их 
свойствами средства, - является мини- 
мальным, но вполне достаточным инст- 
рументом для создания самостоятельной 
игры. Отсюда следует важнейшее пре- 











имущество технологии Опгеа! - быстро- 
та и удобство создания не только новых 
уровней, но и модификаций и даже но- 
вых игр при сохранении высочайшего 
качества визуального ряда. К несомнен- 
ным достоинствам Опгеа! следует отнес- 
ти и удачное приобретение физического 
движка КагтаЕпріпе, входящего теперь 
в комплект поставки. 

С другой стороны, необходимо отме- 
тить, что суть технологии не менялась 
еще с 98 года, так что Опгеа! Епёте 
нельзя назвать суперпродвинутым чу- 
дом программирования. Со временем 
Еріс Сатеѕ удалось решить две основ- 
ные трудности, однако решение это ско- 
рее экстенсивное, чем прогрессивное, 
Первая проблема - проблема быстроде: 
ствия движка - решилась "сама собой", с 
течением времени. Прошло совсем не- 
много времени, а процессоры стали в 5- 
10 раз мощнее тех, на которых Опгеа1 
предстал перед нами впервые. Вторая 





















1 2 навигатор игрового МИРА Окт, 








Скаарджи в Упгеа! Тоигпатепї 2004 превратятся во что-то уже совершенно на себя 
непохожее 


проблема - низкое число полигонов в ка- 
дре и, как следствие, низкая детализа- 
ция уровней - была решена с помощью 
збайс тпеѕһеѕ. Это особые объекты, рен- 
дерящиеся средствами видеокарты и не 
загружающие собой процессор. Изготов- 
лены они, как правило, в сторонних ре- 
дакторах типа 30 5а4ю Мах и "встав- 
ленны" в Оигеа!Е4. Таким образом, то, 
что мы видим в Опгеа! 2 или ОТ 2003, 
есть тот же старый, добрый "Анрил", о 
котором говорили еще в 96 году, сразу 
после выхода Оцаке, но с "прикрученны- 
ми" фичами. С каждым новым релизом 
"прикручивается" новая "фича", что поз- 
воляет поддерживать однажды найден- 
ное решение на плаву. Тем самым, по 
крайне мере внешне, технология не по- 
дает ни малейших признаков старения и 
по-прежнему является одной из самых 
впечатляющих. 

Однако за все несомненные плюсы и 
удобства приходится платить. Ценовая 
политика, поддерживаемая фирмой до- 
вольно жесткая. Приобретение лицензии 
на одну платформу РС обойдется вам в 
$350 тыс., это с учетом 3% роялти всего 
объема продаж. Лицензия без роялти бу- 
дет стоить $750 тыс. за одну платформу 
плюс $100 тыс. за любой порт на ваш вы- 
бор. Лицензирование Опгеа! Епяше под- 
разумевает поддержку платформы РС 
и/или ХЪох; если вы пожелаете порти- 
ровать свое произведение на СатеСиђе, 
Раузайоп 2 или Мас, то как раз потре- 
буется приобретение еще одной, допол- 
нительной лицензии за $50 тыс. 

Примерно то же самое относится и к 
поддержке разработчиков. Платформы 
РС и Хбох поддерживаются изначально 
самими Еріс Сатез. Вам предоставляет- 
ся возможность напрямую общаться с 
сотрудниками фирмы и с другими обла- 
дателями лицензий посредством специ- 
ального сервиса Чпгеа! Оеуеорег 
МевхогК, ориентированного на разработ- 
чиков. Если вам и этого кажется мало, 





всего за $100 тыс. откроется целая про- 
грамма поддержки вашей игры, даже ес- 
ли с момента ее выхода прошел год. Что 
до остальных платформ, перечисленных 
выше, то поддержка осуществляется 
только авторами портов и за дополни- 
тельные деньги. 


Зоигсе Епдіпе 

Собственный движок от авторов 
На1ѓ-Ілѓе был в какой-то мере неожидан- 
ностью для игрового сообщества. Все бы- 
ли практически уверены, что НГ-2 по 
традиции будет реализована на 
ОцаКе 3. Однако вопреки всем 
ожиданиям и предположениям 
работники Уа|уе решили не по- 
лагаться на чужой, пусть и хо- 
роший движок, а пойти своим 
путем. Шли они долго, пять лет, 
но результат - Ѕоџгсе Епяше - 
того стоит. 

Имея общие корни с Очаке, 
в частности В$Р-представле- 
ние закрытых пространств, 
бочгсе на сегодня без сомнения 
является наиболее прогрессив- 
ным универсальным движком. 
Главное его отличие от потен- 
циального конкурента - умение 
работать с большими простран- 





ствами, причем качество картинки ин- 
дор и аутдор сцен неразличимо и одина- 
ково высоко (чего нельзя сказать про, на- 
пример, Ва\ейе!а 1942, где лайтмапы 
внутри, помещений отсутствуют как 
класс "). Ѕоцгсе поддерживает как пре- 
калькулированное, так и динамическое 
освещение. Широкое распространение 
получил дисплейсмент карты, позволя- 
ющий морфить поверхности (скажем 
ландшафт) в реальном времени. 

Одно ‘из главных достоинств Ѕоџгсе в 
интегрированном блоке физики Науос, 
поддерживающем не только инверсную 
кинематику, но и средства передвиже- 
ния и взаимодействия объектов разных 
физических объемов. 

Огромное внимание уделено лицевой 
анимации моделей наравне с технологи- 


Рабочие возводят СЙу 17 на движке НаН- 
Ше2 






















Отличная мимика персонажей - одна из характерных черт Ѕошгсе Епдте, бармен из 


Уатри‘ 


Тһе Маѕдџегаае-Віооаїіпеѕ с нами полностью согласен 








[4] ВЗР - Віпагу расе Рагіійопіпо ігее технология сортировки. Бинарное дерево, используемое для распределения и поиска 
многоугольников и многогранников в п-мерном пространстве. 
[5] Внутри помещений в ВаШене! нет источников освещения, комнаты просто "залиты" светом определенной яркости 








УРУГУ. САМЕМАМІСАТО! 





Если судить по скриншотам, то разработчики Уатрие: Тһе Маѕдџегаде-Віооаїіпеѕ научи- 


лись работать с Ѕоигсе Епдте более чем качественно 


ей совмещения губ и речи "говорящих" 
персонажей. Прибавьте к этому велико- 
лепный АТ, позволяющий, по словам раз- 
работчиков, практически обходиться без 
искусственно срежиссированных скрип- 
товых сцен для создания полного взаи- 
модействия не только игрока с окружаю- 
щими его персонажами, но и самих пер- 
сонажей между собой. В результате мы 
получим движок-мечту. Да, пожалуй, с 
точки зрения графики Ѕоцгсе выглядит 
не столь захватывающе, как Роот 3, с 
которым, несомненно, будут постоянно 
проводиться параллели. Но не следует 
забывать совсем разное назначение этих 
технологий. Роот ориентирован на ки- 
нематографичность происходящего, по- 
казывая нам небольшие, но детализо- 
ванные, максимально приближенные к 
реальности сцены. НШ, 2, напротив, не ог- 
раничивает игрока коридорами и воен- 
ными базами. Огромный город, верфь, 
корабельное кладбище с прилегающей 
автострадой - вот на что способен Зоигсе 
Епёше. 

Совершенно ясно, что такой дгеат- 
епвіпе стоит очень и очень немало. На 
данный момент технология уже лицен- 
зирована, ее приобрели Тгоіка Сатеѕ 
для работы над Ұатріге: Тһе 








Мазачегаае-Вюо@Нпез, шутера с эле- 
ментами ВРС. 


Тошсііомт Епїегїаіптепі (И есй) 

Технология от Тоисһдомп Епќег- 
їаіптепі изначально называлась ПО!гес& 
Епяше, разрабатывалась в тесном со- 


трудничестве МопоШЬ с М!егозой и 
предназначалась для демонстрации мо- 
щи и гибкости Гігесї ЗЮ АРІ. С мощью и 
гибкостью получалось как-то не очень, 
посему разработка движка затягива- 
лась, в результате команда разработчи- 
ков разошлась с "Майкрософтом", учре- 
див собственную компанию, ориентиро- 
ванную уже не только на написание 
движков, но и на создание игр. Концеп- 
ция месн Епріпе имеет схожие корни 
с Оџаке, за исключением, разумеется, 
того, что использует Рігесі 30 вместо 
ОрепС1,. 

После довольно удачной серии игр, 
выпущенных компанией на своем движ- 
ке, технология начала приобретать по- 
пулярность благодаря удачной реализа- 
ции и, прежде всего, мудрой ценовой по- 
литике. Сейчас движок ГИЩесь, уже 
версии 2, переживает существенные пе- 
ремены. Во-первых, он был разделен по 
платформам, во-вторых, предлагается в 
различных вариантах в зависимости от 
ваших потребностей. 

ЛарНег бузет (М.О.Т.Е. 2) - тепереш- 
нее состояние технологии, ориентиро- 
ванное на РС, - поддерживает большие 
открытые пространства. Реализована 
роскошная система лицевой анимации, 
отражающая текущее поведение персо- 
нажа (страх, ярость, спокойствие, ра- 
дость и тп.) и синхронизации губ в соот- 
ветствии с произносимым текстом. 

Тгиоп Ѕуѕіет - дальнейшее развитие 
вышеописанной системы для игры 
ТВОМ 2.0, включающее в себя новые 
шейдерные эффекты (2% для мерца- 
ния объектов ) и дополнительный блок 
физики транспортных средств. 

ГайТесв Та]оп Зузет, напротив, яв- 
ляется слегка запылившейся технологи- 
ей, лишенной всего вышеперечисленно- 
го. Это бюджетный минимум, который, 
однако, при умении и должном подходе, 
позволяет создавать такие шедевры как 
АЦеп уз. Ргедафог 2. 

ГиБТесь СоБа№ Ѕуѕќет является 
аналогом ТарИег, ориентированным на 
Р1ауѕіайоп 2 и Сатесиђе. 

к очевидным преимуществам 
ГифТесь Епріпе следует отнести гибкий 











Любимица публики Кейт Арчер, сделала для 1ИМесН Епдте почти столько же, сколько 


и мудрая ценовая политика МопоЇїћ 








[6] Помните характерное сияние вокруг персонажей? Это как раз и есть 510% 
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НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Окт: 





МЯХИЕШ 





Ѕһодо: Мое Агтог ОЮіуіѕіоп, Айеп 
ЎЎ \ у. РгеЧа!юг 2 и Тгоп 2.0 - одна ита 
же технология образца 1998, 2000 
ММ и 2003 года 


и широкий инструментарий, интегриро- 
ванный в пакет ОЕЯИН, аналогичный по 
своей сути ОпгеаІЕаії, позволяющий ра- 
ботать и с уровнями, и с моделями, и с 
объектами (в том числе, рагііс]е источни- 
ками "). Более того, с помощью этого ин- 
струментария можно просматривать от: 
рендеренные в Мауа сцены. 

С другой стороны, в целом ІііҺТесһћ 
ЛарИег Ѕуѕіет можно было бы описать 
как "очень продвинутый ОцаКе с Гігесі 
ЗО, посредственной физикой, но зато с 
инструментарием Опгеа!". Резюме - на 
сегодняшний день эта технология явля- 
ется развитием движка аж пятилетней 
давности, к которому постоянно что-то 
прикручивается", но который вполне от- 
вечает всем современным требованием. 

Условия приобретения лицензии 
ТарЦег Ѕуѕіет довольно интересны. Дви- 
жок продается не компании, а на каждое 
рабочее место. Сколько у вас программи- 
стов? Два? Покупайте две лицензии. Но 
всего по $10 тыс. Джейсон Холл поясняет 
это так, что любая, даже самая малень- 
кая компания сможет приобрести ГарИег 
Ѕуѕіет в зависимости от потребностей и 
количества занятых сотрудников. Под: 
держка включает в себя специальный 
онлайн сервис для разработчиков. 


Сойесшї 

В отличие от вышеприведенных 
движков, технология Содесий ориенти- 
рована не столько на разработчиков игр, 
сколько на производителей "железа". 
Причем не только компьютерного. 
МУІРІА использует Содесий для созда- 
ния технологических демок, показываю- 
щих последние достижения в области 
3р-акселераторов. А последний клиент - 
известная немецкая фирма Ѕіетепѕ, за- 
нимающаяся разработкой высокоскоро- 
стного поезда в Шанхае, заказала макси- 
мально детализированный графический 
3р-симулятор строящийся линии. Вооб 
ще, технология как раз и ориентирована 
не только на игры, но и на симуляцию 
различных производственных процессов 
с максимальной графической достовер- 


УУУГУУ.САМЕМАМІСАТОВ.ВО 

















































































Симулятор сверхскоростной линии для $ 


полотна, между прочим) 


ностью. 

В комплект поставки входит сам дви- 
жок, редактор, визуализирующий прак- 
тически все стадии разработки - создание 
моделей, уровней и объектов. Основная 
изюминка - особый скриптовый язык, осо- 
бенно важный при создании неинтерак- 
тивных демок, управляющий объектами, 
персонажами и камерой. Авторы особо 
подчеркивают ориентацию Сойесиії на 
лицензирование, что подразумевает мак- 
симальную гибкость и универсальность 
при решении самых различных задач. 

Стоимость лицензии составляет око- 
ло $100 тыс. в зависимости от требований 
заказчика. 


Мейттегѕе/батевгуо 

Еще одна технология, изначально 
ориентированная на лицензирование, 
собственной игры на ее основе не было. 













етеп (все 19 миль железнодорожного 


Зато такие известные игры, как Юагк 
Аве оѓ Сате!ої, Егеейот Еогсе и шедев- 
ральный Тһе Е ег $сго]5 Ш Моггоуіпа, 
созданы именно на этом движке. Компа- 
ния МОГ создала прототип Меїттегѕе в 
далеком теперь 1996 году. На его основе 
было выпущено более 70 игр, включая 
все вышеперечисленные. С тех пор тех- 
нология непрерывно улучшается, порти- 
руется на различные игровые платфор- 
мы. Последняя инкарнация получила на- 
звание Сатеђгуо. 

Отличие данной технологии от, ска- 
жем, Оџаке или Опгеа! в том, что она не 
предназначена для создания исключи- 
тельно 30-шутеров. Движок крайне уни- 
версален и ориентирован, помимо проче- 
го, на большие открытые пространства. 
Лучше иллюстрацией возможностей и 
потенциала Сагтергуо является несо- 
мненный шедевр Моггоуліпа. 


Помимо кросс-платформенного 
движка для РС, Сатерох, Р52 и 
СатесиЪе, СатеЪгуо являет собой це- 
лый пакет плагинов экспорта/импорта 
из 30 Мах и Мауа, имеющий возмож- 
ность "затачивать" полученное под вы- 
шеперечисленные платформы. Кроме 
того, поставляется целая система, опти- 
мизирующая работу с пиксель- и вер- 
тексшейдерами . Шейдеры можно не 
только "перетаскивать" прямо в движок 
после отрисовки в ВепдегМопкеу или 
с5ЕХ, но и легко изменять без вмеша- 
тельства программистов. 

Система поддержки покупателей ли- 
цензии основана на общении с лицами, 
принимавшими участие в программиро- 
вании Сатеђгуо, что, конечно, несколь- 
ко проигрывает поддержке іа ЗоЁхаге 
или того же Тоџсһаоут Епѓегїаітепі. С 
другой стороны, обилие покупателей 
приводит к тому, что в каждом новом об- 
новлении движка появляются пожела- 
ния пользователей. Таким образом, тех- 
нология непрерывно развивается под 
влиянием совершенно разных разработ- 
чиков, что придает ей еще больше уни- 
версальности. 

Покупка лицензии Сатергуо разде- 
лена на две категории - только для одно- 
го проекта или же в неограниченное 
пользование. В первом случае, для одной 
платформы лицензия будет стоить $50 
тыс. долларов плюс еще 25 за каждую 





в и гонок 


длинные возможности ше 


еров в бате 





18] Шейдер - от анл. зһадіпа (штриховать), подпрограммы с описанием закраски или эффектов накладываемых на поверхность при рен- 
деренге (цвет, блики, шероховатости, светильники и пр.) 
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Шикарной графикой Моггоміпа обязан движку Сатебгуо 


платформу (при вашем желании). При 
неограниченном использовании вам при- 
дется выложить $150 тыс. плюс еще $50 
тыс. за каждую дополнительную плат- 
форму. Поддержка оплачивается от- 
дельно и составляет $25 и $40 тыс. в год 
соответственно. 


Ѕегіоиз Епдіпе 

Технология, продемонстрированная 
в Ѕегіоцѕ Бат, примечательна, прежде 
всего, масштабностью. Масштабностью 
всего - открытых пространств, количест- 
вом монстров в кадре, количеством ин- 
терактивных (разрушаемых) объектов. 
Это действительно стало откровением на 
фоне аналогичных игр жанра, однако, 
как вскоре и выяснилось, подобное до- 
стижение оказалось легко воспроизво- 
димым. Кроме масштабности, трудно вы- 
делить в технологии Ѕегіоиѕ Епвіпе ка- 
кую-либо выгодно отличающую его осо- 
бенность. Причина отчасти и в том, что 
таких особенностей, в общем-то, и нет. 
Сказать, что интерьеры особо детализи- 
рованы нельзя, да и в бесконечных про- 
сторах, утыканных деревьями, ничего 
сногсшибательного нет. Сами разработ- 
чики выделяют продвинутый и всесто- 
ронний редактор ресурсов. О редакторе 











можно сказать, что он является верши- 
ной технологии \ГУ$ЗГУУС ", где все, 
включая тени, отображается непосред- 
ственно в редакторе в реальном времени. 
Надобности компилировать уровень нет. 

К недостаткам Ѕегіоџѕ Епріпе отно- 
сится то, что технология очень узкона- 
правленна на создание аркадных шуте- 
ров и особый смысл в ее приобретении 
есть в том случае, если вы заняты анало- 
гичным проектом. Дело усугубляется 





Помимо огромных уровней из движка 
Ѕегіоиѕ Ѕат можно лепить отличных 
снеговиков 








еще и тем, что "живет" Ѕегіоцѕ Епяше на 
платформе РС (единственный "порт" 
Ѕегіоцѕ Бат был на ХЬох - приставке с 
внутренностями РС). 

Лицензирование движка может 
быть осуществлено следующими спо- 
собами. Вы можете положить депозит 
в $20 тыс., а взамен получить собствен- 
но движок в надежде на то, что когда- 
нибудь сможете "добить в кассу" на 
поддержку и сопровождение. За $35 
тыс. вы получите минимально возмож- 
ную поддержку, об обновлениях при- 
дется забыть. $75 тыс. стоит возмож- 
ность пообщаться с хорватскими раз- 
работчиками лично, правда, за свой 
счет (что кажется несколько дорогова- 
то), плюс полгода удаленной поддерж- 
ки через интернет. И только за $100 
тыс. вы сможете получить примерно 
тот сервис, на который следует рас- 
считывать при покупке лицензии. При 
этом за срочную помощь в 24 часа в те- 
чение года опять же придется допла- 
чивать 2 тысячи денег. По-видимому, 
это как раз тот случай, когда написа- 
ние собственного движка будет выгод- 
ней, чем покупка полновесной лицен- 
зии, что, кстати, и доказано недавно 
вышедшей Уі] Боск. 


Вепіег\/аге 

Работа над универсальным кросс- 
платформенным 3р АРІ №" началась еще 
в далеком 1994 году. Посему можно сме- 
ло утверждать, что Вепдег\аге - вете- 
ран и настоящий столп 30 технологий. 
Вначале, правда, предполагалось, что 
основными полями деятельности 
Вепдег\Уаге будут системы автоматиче- 
ского проектирования, трехмерное моде- 
лирование молекул, пакеты презента- 
ций и образования. Со временем, а также 
благодаря бурному росту вычислитель- 
ных способностей компьютеров, техно- 
логия превратилась в гибкий и удобный 
инструмент для создания 30 игр самого 
различного жанра. Лидерство принадле- 
жит собственно авторам технологии, 
компании Сгіїќегіоп БоЙлмаге, породив- 
шей впоследствии студию Сгіќегіоп- 
сатеѕ, особо известную благодаря своей 
бурной деятельности на рынке игр для 
Рау{айоп 2. 

Можно сказать, что, в отличие от аг- 
рессивно продвигаемых на рынке движ- 
ков, Веп4ег\аге является как бы "рабо- 
чей лошадкой для своих". О нем знают 
все те, кому положено знать, и они уже 
давно сделали свой выбор, прекратив 
метания от одной технологии к другой. 

С графической точки зрения движок 
в основном ориентирован на создание 
масштабных сцен, включающих в себя 
открытые пространства плюс к этому - 
большое число персонажей (объектов). 
Он идеален на сегодняшний день для со- 
здания спортивных симуляторов, эк- 
шен-гонок, адвентюр и т.д. На его основе 
были созданы СТАЗ, Топу НамКк'з Рго 
Ѕкаќѓег 3, Рго Еуоа оп Ѕоссег. Более то- 
то, правильным будет сделать такое 
предположение: если игра от Матсо (или 
другого приставочного гиганта) не созда- 
на на собственной технологии, то, скорее 





[9] УУЗГАУС - от английского Мһаї уоц ѕее 15 ућаї уоц ве! ("что видишь, то и получаешь") 


[10] АРТ - Аррісайоп Рговгатииия Іпіегѓасе ("интерфейс программных приложений"). 
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С помощью Вепаег\У/аге можно 
построить как тропический рай 
СТА:УС, так и постапокалипсис 
Ахе Ваде 


всего, она сделана на Вепдег\Уаге. 

Сам продукт представляет собой 
две части - КепаегҰаге РІаїѓогт и 
КепаегҰаге Ѕіџдіо. Первая часть со- 
стоит из рендера, кроссплатформенно- 
го АРІ, универсального блока АІ и бло- 
ка физики с претензией на поддержку 
инверсной кинематики. Вепаег\аге 
Ѕіцаіо есть полный инструментарий 
разработчика - компиляторы и дебаг- 
геры, плагины для моделлеров и тому 
подобное. Самое интересное то, что 
оформлен инструментарий в виде гра- 
фического ҰіпӣӢоуѕ-приложения и 
позволяет, перетаскивая, скажем, мо- 
дели в игру, буквально на лету изме- 
нять ваш проект. 

Стоит отметить, что программа под- 
держки включает самые разнообразные 
мероприятия и, пожалуй, является наи- 
более привлекательной. К вашим услу- 
гам специальные курсы, очные консуль- 
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тации, а также обширная автоматизиро- 
ванная база данных. 

Такая технология ориентирована 
на состоятельных господ. Это не то 
чтобы "Феррари" среди движков, но 
скорее "Мерседес", надежный и очень 
удобный. Но очень недешевый. Добавь- 
те сюда необходимость лицензирова- 
ния студий и компиляторов под 
СатеСиђе (или Р5 2), и вы получите 
сумму порядка $300 тыс. 





Тогдие Епдіпе 

Когда Оупапих, автор мультиплеер- 
ных боевиков Ѕіагѕіеве и Тгіреѕ 1/2, 
слегка поссорилась с Ѕіегга, родилась 
компания СагасеСатеѕ. После перего- 
воров последние решили передать ре- 
дактор, весь инструментарий и исход- 
ный код движка в фактически бесплат- 
ное пользование широким массам разра- 
ботчиков. 











Нет лучшей иллюстрации возможнос- 
тей Тогаџе Епріпе, чем игра Тгіреѕ 2. Ог- 
ромные открытые пространства, отменный 
мультиплеер, отличный блок физики - вот 
что это такое. Редактор уровней, к слову, 
позволяет "засасывать" уровни в * тар 
файлах, то есть их можно создавать в столь 
привычных левелдизайнерам редакторах, 
как ОчАгК или У/огасгай. Открытые про- 
странства могут генериться без вашего 
участия, динамически, прямо в игре. 

Великолепная сетевая технология, 
полностью доказавшая свою состоятель- 
ность, плюс далеко не самый устаревший 
рендер стоят всего-навсего $100 без про- 
центов, роялти и прочих "накруток", Един- 
ственное условие сделки: объем продаж 
вашей игры не превысит $500 тыс. Плюс вы 
получаете все апдейты и поддержку через 
форум. Движок расходится по рукам, и на 
его основе уже вышли игры МагЫе Віаѕі, 
Огь и забавные Тһћіпк Тапкѕ. 
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Если это не фейк, то у движка неплохо прора- 
ботаны световые эффекты 





Альтернативные движки 

Помимо перечисленных 
движков, есть альтернативные технологии. 
Они молоды, активно развиваются, но за 
ними нет хитов, продавшихся многомилли- 
онными тиражами. 


известных 





61631530 

Сепеѕіѕ3р изначально предназначался 
для лицензионной продажи. Авторы про- 
сили символическую плату в $10 тыс. Од- 


нако распространение "не пошло". Что-то 
разладилось в механизме обновления тех- 
нологии, в результате чего потенциально 
интересный движок выглядит на сего- 
дняшний день довольно отсталым. 

Движок, исходники, редактор и кон- 
верторы распространяются бесплатно, но 
на условиях, что в заставке вашей игры бу- 
дет продемонстрирован логотип Сепеѕіѕ 
ЗО, и что вы сделаете доступными ваши 
наработки. 

Если же вы не желаете делиться собст- 
венными достижениями и не можете ми- 
риться с чужим логотипом в вашей игре, 
вопрос можно уладить всего за $10 тыс. Из 
вышесказанного следует, что Сепеѕіѕ3р не 
самый лучший вариант в смысле поддерж- 
ки. Авторы-разработчики разбежались и 
поддерживают движок на плаву только эн- 
тузиасты, да и то в свободное время. Тех- 
поддержка осуществляется через форумы 
путем общения с такими же кустарными 
теймдевелоперами. 


Атр Епріпе 

Технология, явившая миру горе-игру 
Соге, на самом деле имеет гораздо более 
глубокие корни. Работа началась еще в 
1998 году и развивалась "по мотивам" пер- 
вого Оџаке. Даже карты демо-версии 
движка чем-то напоминали уровни Оџаке. 
После выхода Соге, чей дебют был, мягко 
говоря, не совсем удачным, разработчики 
немного затихли, но совсем на короткое 
время. Буквально через несколько месяцев 
они "выкатили" продолжение, а именно 
Атр 2. В описаниях новой технологии 
практически нет ничего о Соге, зато очень 
много терминов, ассоциирующихся с гря- 
дущим Роот 3. 

Встроенный в движок редактор карт 
позволяет просматривать освещение и 
текстурирование карт в реальном времени 
(ҰҮЅГҮҮҮС). Помимо фич, реализованных 
в первой версии, Атр 2 содержит богатые 





Сцена из атр2епдіпе дето может конкурировать с ВООМ 3, если постарается... 





возможности для работы с освещением и 
тенями (перпиксельная трассировка све- 
та), поддержку пиксельных шейдеров и 
продвинутую анимацию с блендингом до 
четырех костей . Реализован бамп-мап- 
пинг и выглядит он не хуже, чем в Роот 3, 
а также спекулярное освещение, освобож- 
дающее от нелепых попыток имитировать 
блестящие поверхности с помощью энвай- 
ромент маппинга. Короче говоря, по заяв- 
лениям разработчиков, движок довольно 
продвинут, что, кстати, подтверждается 
демоверсией. Картинки, выдаваемые дем- 
кой, выглядят вполне убедительно, а ско- 
рость работы - потрясающе высокая. Са- 
мая главная особенность в том, что Атр 2 
не пользуется прекалькулированными 
лайтмапами ‚все источники света - дина- 
мические. Трудно поверить, что за спиной 
Кармака кто-то создал нечто подобное, но 
это факт. Для его подтверждения доста- 
точно скачать демо-версию. 

Движок не портирован и обитает ис- 
ключительно в среде Міпаоууѕ. 

Разработчики предлагают весьма ин- 
тересные условия лицензирования. Все- 
го $200 будет стоить лицензия на пользо- 
вание движком на одном рабочем месте. 
Однако распространяться такие игры 
могут только как ѕһагеуаге, они не могут 
продаваться или распространяться без 
"профессиональной" лицензии. Такая 
лицензия стоит уже $2 тыс. долларов за 
одно рабочее место. Неограниченная ра- 
бочими местами лицензия с поддержкой 
стоит $25 тыс. Все эти варианты подра- 
зумевают использование движка без 
возможности менять исходники, то есть 
вы будете находиться в рамках ќоќа] соп- 
уегѕіоп. Для работы с исходниками 
движка, редактора и всех плагинов по- 
требуется заплатить $40 тыс., что не так 
дорого на фоне остальных. Поддержка 
приобретается отдельно и стоит $500 
долларов в год. Роялти не требуется, нет 
никаких ограничений на количество про- 
ектов и условия распространения. 


Конечно, это далеко не все движки, 
предлагаемые к лицензированию. Мы 
рассмотрели только "бренды", самые 
раскрученные технологии, на которых 
уже реализована, как минимум, одна 
коммерчески удачная игра. Говорить о 
всех движках и условиях их приобрете- 
ния нет особого смысла, на данный мо- 
‚мент спрос не превышает предложе- 
ния. Существует масса полубесплат- 
ных и совсем бесплатных технологий, 
находящихся, тем не менее, на оченъ 
приличном уровне реализации и демон- 
стрирующих впечатляющие возмож- 
ности. С другой стороны, на подходе 
новые технологии, например, боитсе 
Епдте от Уаїое и Роот 3 от ій Ѕоўёшате. 
Эти движки, несомненно, также будут 
достутны для лицензирования (а Катет 
Ѕоўћрате уже затариласъ и вовсю ваяет 
©иаке 4) и продемонстрируют новый 
этат развития 30-технологий. 

н 





[11] От англ. Шепаіпа ("смешивание"). Анимация для большого количества костей. Например человек в игре сможет идти боком, смотреть 


в другую сторону и при этом качать головой. Разумеется все это должно выполняться плавно. 


[12] Например, в Оџаке - освещение рассчитывалось заранее, нельзя было менять освещенность уровня (кроме примитивного "погасить 
свет"). С прекалькулированными лайтмапами в комплекте поставляются статичные тени от геометрии уровня, как они посчитались на момент 


компиляции, так и будут в игре. Если хотите пример не просчитанного заранее освещения - вспомните момент из видео ОООМ 3, где демон 


появляется в раскачивающемся источнике света. 
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Сурегѕрогі 


США – хозяин МСБ 2004 








На этих трамвайчиках в 2004 году пред- 
стоит покататься прогеймерам всего ми- 


ра... 





Еще не отыгран финал МСС 2003, а 
организаторы турнира уже анонсирова- 
ли место проведения ҮСС 2004. Очеред- 
ным домом для проведения “Мировых 
Компьютерных Игр” станет американ- 
ский город Сан-Франциско. Впервые в 
истории \СС финальные турниры со- 
стоятся за пределами Кореи. Остается 
надеяться, что организаторы не испыты- 
вают дискриминационных настроений по 
отношению к России, и в ближайшие го- 
ды нам тоже выпадет счастье проводить 
столь почетное соревнование. - С.С. 


Шведские страсти 

В одно время с российским этапом 
Мона Суђег Сатеѕ 2003 прошли отбо- 
рочные туры и в Швеции. Расклад вы- 
дался примерно следующим. В номина- 
ции Соцпќег-Ѕігіке легко победили вете- 
раны из 5К.ѕуе. Основной конкурент 
этого признанного лидера, команда 
АагепаЙл (ќеат 9), не смогла даже выйти 
из группы, чем существенно упростила 
задачу 5К. В финале 5К.ѕуе победила 
Етопііпе[ЕҮЕ] со счетом 13:3 на карте 
де пике (9:3 5К.ѕуе СТ, 4:0 5К.ѕуе Т). 
Что же до номинации  Чигеа| 
Тоцгпатепі 2003, то здесь сложилась 
следующая тройка призеров: 





Победившая 5К ликует 


А Е 
Ма РЗА 

1. Уіги2-Хпаќсћ - путевка на фина- 
лы в Корею 

2. 1М-Јеѕиѕ 

3. Ушгиг-Саца. - С.С. 


Чехи и словаки объединились 
Обитавшие когда-то в одном социа- 
листическом государстве чехи и словаки 





Сергей СЕРЕБРЯНИКОВ ака 3ВеРЬ 


Мем$ == 








ного сотрудничества. Профессиональ- 
ные киберспортсмены Чехии и Словакии 
приняли решение провести объединен- 
ный отборочный турнир МСС 2003 в го- 
роде Брно. В финале приняло участие 
200 человек. Результаты оказались сле- 
дующими: от Чехии в Корею поедут 
пЕорћуќе (С), пЕрћ.Реѕігоуег (5С: ВУ), 
пех_Югаїќек (АоМ), Виһ (Еіға 2003) 
пЕрһ.КМегіп (Маг3) и имо! 
(0Т2003); Словакию в Корее будут пред- 
ставлять МесгоКа15егз (С5), пЕрһ.Сотоп 
(5С: ВУ/), Ѕ5СС.Егійо (МагЗ), пЕрһ.ѕепіі 
(0Т2003). Среди победителей оказалось 
много представителей объединенного 
клана пЕорһуќѓе, который в очередной 
раз подтвердил свое лидерство чехосло- 
вацком киберспорте. - С.С. 





М/С6 2003 в Казахстане 

Казахстан проводил отборочные иг- 
ры к МСС 2003 практически одновре- 
менно с российским финалом. Главным 
фаворитом турнира считался клан 
І, Сап, который принимал участие в по- 
казательных играх с ведущими коман- 
дами России, и о котором крайне лестно 
отзывались российские про-геймперы. 
Но в ходе соревнований этот клан высту- 
пил неудачно, что повлекло за собой че- 
реду уходов игроков из команды. 

Итоговые результаты: 


Соицпќег-Ѕігіке 

1 место – тЕ, поездка в Корею + 
5000 у.е. 

2 место – а-41, 2000 у.е. 

3 место – 1, Сап, 1000 у.е. 


Магсгаѓі Ш Вел оѓ Сһаоѕ 

1 место – Юагкѕиц[ КА], поездка в 
Корею + 2000 у.е. 

2 место – АЯоЩ[КАЈ], поездка в Ко- 
рею + 1000 у.е. 

3 место – , Сап БВаҮаМ, поездка в 
Корею + 350 у.е. 


Ѕќагсгаѓ: В1юо@ Маг 

1 место — Ѕһапћһаі, поездка в Корею 
+ 2000 у.е. 

2 место — Тетијіп, поездка в Корею 
+ 1000 у.е. 

3 место – І, С1ап СһаКкга, поездка в 
Корею + 350 у.е. 


Опгеа] Тоигпатепї 2003 

1 место – І, Сап СһоЗеп, поездка в 
Корею + 2000 у.е. 

2 место – І Сіап ВірІеу, поездка в 
Корею + 1000 у.е. 

3 место — Опісоде.Боѕіїк, поездка в 
Корею + 350 у.е. 


ууу .аіғаїгауе1. ги 


Альфа 
Трэвел 


- Египет 
-Турция 
-Испания 
-Греция 
-Хорватия 
-Кипр 
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Брно 2003: призы уже приготовлены 


Всего от Казахстана в Корею поедут 
четырнадцать игроков. - С.С. 


Финал в Киеве 


Очередные вести с 
посевной 

В Киеве также про- 
шли отборочные к 
ҮҮСС 2003. Главным со- 
бытием стало восхож- 
дение из лузеров к по- 
бедителям тауегіск|с4 из Одессы. Вооб- 
ще же, одесситы, стараниями своих иг- 
роков, сумели заполучить восемь путе- 
вок из девяти. 









Соипќег-Ѕігіке 

1 место — тауегіскјс4 – 2000 у.е. + 
поездка в Корею 

2 место – рго100 - 1000 у.е. 

3 место — п2.Тгее22, – 700 у.е. 


Ѕ'агСгаѓ( 

1 место – Мһіќе-Ба - 1200 у.е. + по- 
ездка в Корею 

2 место – и )УЛтегтап.52 – 600 у.е. 

3 место – К7.Торіск - 300 у.е. 


У/агСгай Ш 

1 место — С14'Маіоу - 1200 у.е. + по- 
ездка в Корею 

2 место – Опдег|огоџпа.Ѕр - 600 у.е. 
+ поездка в Корею 

3 место – ЗУМ пп3 В.УовЕ - 300 у.е. 





0Т2003 

1 место – а]затеѕ|СһірлтаѕК – 1200 
у.е. + поездка в Корею 

2 место – аПватез.хап — 600 у.е. + 
поездка в Корею 

3 место – НЕ|Јое - 300 у.е. 


Нет, это не Москва, это Алматы! Вот в таких местах там проходят турниры 
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Победителям отборочных ҰҮСС 2003 
Украины вместо обещанных денег пода- 
рили всевозможную технику. Изменение 
было встречено с энтузиазмом – дело в 
том, что с выигранных денег на Украине 
пришлось бы платить большой налог, а 
так, получив призы, ценность которых 
превышает заявленные призовые, игро- 
ки оказались в выигрыше. - С.С. 


< 


ѕсһгоеѓі когпгпапао 
ВАМИНЕ 1$ ВЕ1ТЕТІН Вв 


Зейгое! Коттапіо укрепляет ряды 

5К заполучил в свои ряды сильней- 
ших игроков Франции по \УСШ. В то 
время, как Іпѕотпіа, Нетап и Оотіпаќог 
отправятся в Корею, новички в лице Тор 
и ЕаїіС постараются заменить их в бли- 
жайших опііпе турнирах. Представите- 
ли 5К неоднократно заявляли, что они 
берут неизвестных игроков и стараются 
сделать из них звезд, но в данном случае, 
видимо времени уже не было. Больше 
других в этой истории пострадал быв- 
ший клан французов Агтаїеат, более 
известный как Іпќох, потерявший своих 
лучших игроков. 


УМаме выпускает пар 

Уауе завершила 
тестирование техно- 
логии ЅТЕАМ и переводит ее на коммер- 
ческую основу. Вся база пользователей 
была удалена. Отныне для пользования 
услугами ЅТЕАМ нужна регистрация с 
указанием лицензионного СО-Кеу от лю- 
бой игры Уауе. 











Обладатели 


лицензионных копий 
НаН-ГЁе и НаН-ГЁе: Соџцпќег-Ѕігіке 
смогут бесплатно играть в Соищег- 
Ѕігіке 1.6 реа, однако чтобы скачать лю- 
бую из коммерческих игр через ЅТЕАМ, 
потребуется заплатить 9,99$. Также 
всем пользователям ЅТЕАМ 1.0 обещан 
пряник в виде трех новых роликов из 
НаН-Ге 2. Ну, а сам НаН-Ше 2 и много- 
страдальный Соипќег-5ігіке: Соп@ оп 
Сего должны стать первыми продукта- 
ми, распространяемыми через ЅТЕАМ. 
По результатам опроса сайта С$ Ма оп, 
услугами новшества от Уа]уе собирают- 
ся воспользоваться всего 18% из четырех 
с половиной тысяч принявших участие в 
голосовании посетителей. - А.И. н 


АТТ 


1 скандалов киберспорта 


Сергей СЕРЕБРЯНИКОВ ака ЗВеРЬ 





Откусить сопернику ухо или наколоться допингом -— теперь не модно, 
но ясности и смысла в скандалах кибератлетов не больше, чем в спортив- 





ных 
В 2001 году Америка погрязла 
1 в скандалах вокруг турниров СРІ, 
и САГ. Тогда возник конфликт 


между ведущим ОцаКе-журна- 
листом Рей Волшем ака Меіћозѕ и глав- 
ным администратором СРЬ - Джо Бако 
ака Тһогіап. Уходивший со сцены СРГ, 
Меїһоѕ сказал что опубликует материал 
о причинах своего ухода... Но до сих пор 
так ничего и не опубликовал, возможно 
из-за мгновенного решения руководства 
лиги о смещении со своего поста Джо Ба- 
ко (таким образом видимо разменявшей 
фигуру судьи на молчание Рея Волша). 
Избежав такого скандала, лига сумела 
сохранить хорошую мину при плохой иг- 


ре. 


® 


суретаїћеїе` 


ртоѓеѕѕіопа1 ж. 1еадце 


Че случилось-то? Уволили судью, 
чтобы заткнуть журналиста. 
стным Реем Волшем. В матче 


американской лиги КІТ между 
[хепо] <1ап и Фе Ѕіісктеп , где Волш на 
этот раз уже сам был судьей, произошел 
странный казус. В конце игры команда 
{Ве Бисктеп пряталась по всей карте, а 
вскоре приняла решение не респаунить- 
ся и таким образом смогли пролежать до 
конца игры выиграв всего три фрага. В 
последствии оказалось, что Ёогсеа 


В тот же год произошла еще 
одна история и снова с уже изве- 


геѕрауп (автоматическое перерожде- 
ние) было выставлено на 20-ть секунд 








МУМУМ/.САМЕМАМІСАТОЕ.ВО 


вместо 5-ти. Хепо требовали переигров- 
ки, но Рей Волш не пошел на это, засчи- 
тав им поражение. Для примера на ҮСС 
Виза 2001 судьи были поставлены в по- 
хожие условия, но приняли решение о 
переигровке. 

Че случилось-то? {ће Ѕіісктеп побе- 


дили. 
< мандный чемпионат ЕГЗА СРІ, 
по игре в Оцаке Ш. Победители 
прошлогоднего чемпионата, россияне 
'ТеатС58 проиграли на этот раз в чет- 
вертьфинале англичанам, и заняли лишь 
пятое место. Но, у многих участников 
виртуальных сражений появились со- 
мнения в справедливости такого резуль- 
тата - один из игроков английской ко- 
манды - ОМВ.ГаКе в определенные мо- 
менты игры становился неуязвим. Не- 
сколько раз англичанин пропускал серь- 
езные атаки со стороны ТеатС58, одна- 
ко, при прямом попадании в него, здоро- 
вье у ОМВ.Гаке не уменьшалось. Впос- 
ледствии сам игрок заявил, что обратил 
внимание на это, но пояснил, что и нор- 
мально выполнить рокетджамп не мог. В 
связи с тем, что российская команда не 
подала протест сразу после игры, кон- 

фликт благополучно замяли. 
Че случилось-то? ОМВ.Глаке уличи- 


ли в читерстве. 

с. анонсировала “Золотую Мышь”, 

СКР готовилась к проведению 
“ЕЅҰС 2003 Биѕѕіа”. 

Первым пошел ко дну турнир, кото- 
рый считали главным шагом на пути 
признания российского киберспорта, 
спортом так таковым. Весть пришла из 
стана ФКС. Турнир имевший в начале 
название “кубок Тягачева” оказался 
просто финансово невыгоден и ФКС пе- 
ренесла его на неопределенный срок. 

Че случилось-то? Турнир отменили. 


В конце 2001-ого года в Лон- 
доне состоялся европейский ко- 


2003-й год, год крупных тур- 
ниров и заоблачных призов. ФКС 


5. Неудача ФКС вдохновила 
их прямых конкурентов СКР. У 
них в рукаве был припрятан ко- 


Вместо поездки во Францию Бигмен до- 
вольствуется едой из Московского Мак- 
дональдса. 





зырь - кубок мира ЕЅҰҮС. Сперва, каза- 
лось, их постигла та же участь, что и 
ФКС - турнир пришлось перенести, но 
это не помешало провести отборочные. 
После которых во Францию не смогли 
отправить лучших игроков России! Ас- 
кольд, Віс Мап, етах и вся команда С$ не 
получили вовремя виз. Как ни странно, 
но тогда в среде киберспортсменов впер- 
вые прозвучало самое главное заявление 
за последние годы: пора заключать дого- 
вора между игроками и организаторами 
с разграничением всех прав. 
Че случилось-то? Не получили во- 
время виз, никуда не поехали. 
| ря рунет ощетинился новостями, 
из которых следовало что: “раз- 
громив 5-ть этажей гостиницы, кибер- 
спортсмены умудрилась скинуть диван в 
шахту лифта, помыться в струе пожар- 
ного шланга и пойти спать. Организато- 
рам МСС Виза 2003 гостиница “Салют” 
выставила счет в круглую сумму 75 тыс. 
рублей. Недолго посовещавшись, орга- 
низаторы приняли решение урезать 


Нынешний МСС 2003 также 
отметился скандалом. 10 сентяб- 


призовой фонд ровно на $2500. Таким об- 
разом пустив эти деньги на возмещение 
ущерба.” 











Хотя, по словам нашего источника 
(оного из непосредственных участников 
У\/СС), либо размер дебоша преувеличи- 
вают, либо горничные мгновенно управи- 
лись с бардаком. 

Че случилось-то? Подростки выпи- 
ли, из этого раздули шумиху. 

7 который по их пресс-релизу был 
заявлен всего один игрок! И это 
притом, что призовой фонд был в разме- 
ре $50 тыс.. Причина - этих самых 
$50 тыс. на самом деле не нашлось. Как 
говориться “ну не шмогла”. 


Че случилось-то? Деньги закончи- 
лись. 


ФКС отложили на неопреде- 
ленный срок “Невский Кубок”, на 
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Открытие Могіа Суђег Сатеѕ состо- 
ялось в асііоп-центре "Война& Мир". Как 
это уже стало традицией, в начале меро- 
приятия выступили УТР-персоны, среди 
которых были отмечены Мила Масина 
(координатор проекта ҮСС в странах 
СНГ и Балтии), а также Дмитрий Смит 
ака Юіуіѕһ (главный судья). После всту- 
пительной речи всех участников пригла- 
сили к "снарядам". Первыми приступили 
к испытаниям игроки самой популярной 
номинации - Соџпіег-Ѕігіке. Турнир по- 
лучился очень жестоким, региональные 
команды показали отменную игру и су- 
мели повыбивать с турнира таких гран- 
дов, как М19, [тева] и ТоџсһЅіагѕ. 

Стоит отметить, что в этом году орга- 
низаторы подошли более серьезно к ос- 
вещению событий для зрителей. В зоне 
для просмотра игр было установлено не- 
сколько плазменных панелей и большой 
проекционный экран. Плюс ко всему это- 
му, игры, которые заслуживали особого 
внимания, проходили с комментирова- 
нием от ејаііопівгауег'а. Людям не очень 
к Соцпіег-Ѕігіке близким сначала были 


нулись в суть происходящих событий, 
просмотр игр команд высокого класса до- 
ставлял лишь удовольствие - как от точ- 
ной стрельбы, так и от отменных такти- 
ческих приемов. 

Место в финальном дне заняли три 
московские команды - ѓог7е, А-іпе и 
еМах. Именно им предстояло разыграть 
главный призовой фонд и определить, 
кто же будет представлять Россию на 
гранд-финале в Корее. 


Предфинальные матчи 

С началом второго дня соревнований 
экшн передал эстафету стратегиям - 
Соипіег-Ѕігіке уступил место ЅіагСгаЁї: 
Вгооа Маг и У/агСга# Ш: Кеісп оё Сһаоѕ. 
Стратегические номинации прошли 
очень быстро, и сюрпризов не случилось. 
Игроки Москвы и Санкт-Петербурга по- 
казали великолепный уровень подготов- 
ки и не допустили иногородних конку- 
рентов к дележке пирога. Хотя все же 
стоит отметить игрока в МагСгаЁї3 с ни- 
ком МеуТРОН: он сумел в одиночку на- 
делать немало шума. 

Настал день третий, в ходе которого 
должны были определиться последние 
участники финала. Первыми к барьеру 
встали игроки в ЕКА 2003 и Опгеа1 
Тоигпатепе 2003, позже начали 
игра в Аве оѓ МуВо]ору. По- 
следнюю игру мы пропустим, 
так как ее не показывали в зри- 
тельской зоне, да и популяр- 
ность ее как киберспортивной 
игры в России очень мала. Дру- 
гое дело ОТ 2003 или ЕІЕА. В 
первой номинации, как это было 
и вобычном ОТ, ощущается про- 
тивостояние Москвы и Питера. 








не очень понятны сленговые выражения 
вроде "Они прорываются через длину", 
или же "Минус один, минус два, размен". 
Но потом, когда зрители постепенно втя- 
































Масла в 


огонь борьбы подлил еще и 
очень хорошо показавший себя клан 
Ъ100 из Екатеринбурга, некоторые игро- 


ки которого перешли на Отгеа] 
Тоџгпатепі 2003 после Оџаке Ш. И 
можно сказать, что правильно сделали: 
Ь100.ӣгасиа стал первым обладателем 
путевки в Корею. В малом финале ему 
предстояло испытание в виде 
М19*АзКо!4’а - игра получилось очень 
красивой (ее, кстати, можно найти на 
диске): то один, то другой игрок контро- 
лировали карту, показывая замечатель- 
ную стрельбу и передвижение по уров- 
ню. Однако АѕКо!а подтвердил, что явля- 
ется лучшим на данный момент, и выиг- 
рал с минимальным преимуществом. 

За 0Т2003 шли игры единственного 
в своем роде спортивного симулятора- 
киберснаряда. Как всегда, было инте- 
ресно посмотреть на различные девай- 
сы, использовавшиеся игроками, бо- 
ровшимися в этой номинации. Здесь 
можно было увидеть и геймпады раз- 
ных видов, и обычные клавиатуры, и 
совсем даже необычные, особенность 
которых заключалось в том, что все 
ненужные кнопки были удалены, и ос- 
тавлены только самые важные - вроде 
управления, паса, финтов и т.д., а все 
остальное пространство было затянуто 
пленкой с рекламной одного из сото- 
вых операторов. Интересный вариант 
раскрутки товара, ничего не скажешь. 
Но вернемся к главному - к играм. Смо- 
треть, как играют в виртуальный фут- 
бол, ничуть не менее увлекательно, 
чем смотреть реальный матч по ТВ. 
Игроки на поле так же бегают, отдают 
пасы и забивают голы, которые по ис- 
полнению ничуть не хуже тех, что бы- 
вают в жизни. Однако, что, конечно же, 
отличает реальный футбол от вирту- 
ального, так это количество забитых 
голов, даже если играют очень силь- 
ные и равные противники. Это к вопро- 
су о зрелищности. 

Результаты в номинации ЕТРА 2003 
были почти предсказуемы: питерская 
































школа виртуального футбола дала себя 
знать. Нои регионы в некоторых случаях 
сумели показать великолепную игру. 
Больше всех удивил Орда{ег из Новоси- 
бирска, который сумел пробиться в 
тройку призеров и сыграл на равных с 
игроками из Питера. 


Фшаке - это наше все 

На этом все официальные номинации 
закончили выявление финалистов, и ос- 
тавалось только дождаться последнего 
дня соревнований, в котором должны 
были пройти схватки за призовые места. 

Но перед этим настал день неофици- 
альной номинации, которая не менее по- 
пулярна, чем Соџпіег-Ѕігіке или 
У'агсга 3. Конечно же речь идет о 
ОцаКе Ш Агепа. В этом году турнир но- 
сил открытый характер, и участие в нем 
могли принять все желающие. А таковых 
было предостаточно: цвет российской 
элиты - 0100.аеаїһ, СооПег, чМ№Ккіпа, 
ТеХег, а также гости из ближайшего за- 
рубежья - УР.ТегтіпаќоЕ и УР.Мемые с 
Украины и ќагап2]1 и КеерЗг”у4 из Бело- 
руссии. 

Тройку победителей было очень лег- 
ко спрогнозировать, если бы не вмешал- 
ся гость из Белоруссии - КеерЗг^у4. По 
пути к финалу он обыграл таких игроков, 
как 0100.ӣеаїћ и иМ№Кіпа, что подтверди- 
ло его отличную готовность к турниру. 
Другой же финалист, всем известный 
СооПег, все свои матчи до финала сыграл 
очень уверенно, но вот в финале 
КеерЗг^у4 сумел доставить ему немало 
хлопот. Так как Кеерег пришел из лу- 
зерской сетки, ему для победы на турни- 
ре необходимо было выиграть два матча, 
а СооПег'у для победы нужно было побе- 
дить всего один раз. Выиграв первую 
карту, Кеерег был очень близок к победе 
на второй, но допустил непростительную 
ошибку, которой и воспользовался 
СооПег. В итоге призовые места распре- 
делились следующим образом: 


еат1|Сооег (Антон Синьгов) $3000 
Кеер3г^\4 (Юрий Микульчик) $1800 
Ь100.десий (Алексей Алексеев) 51200 


Завершение чемпионата 

В финальный день первыми начали 
биться игроки в ОТ 2003 и ЕТРА 2003. 
Особенно красивыми выдались матчи в 
виртуальный футбол - там все финаль- 

















ные игры проходили с минимальным пе- 
ревесом, и почти до самого конца так и не 
ясно было, кто же выиграет матч. Когда 
почти на последней секунде Ріка забил 
решающий гол М19*А]ех'у и выиграл 
она Суђег Сатез 2003, зал просто взо- 
рвался зрительскими овациями. Пред- 
ставляем тройку призеров: 


Ріка (Константин Максимов) $2160 
М19*Аех (Виктор Гусев) 51260 
Џрабсїег (Александр Матвеев) $1060 


Финальные игры по "Анрилу" выда- 
лись немного скучными. Уже взяв путев- 
ку в Корею, Ъ100.дгас\а в матче за вы- 
ход в финал проиграл ЕМ^М№ауіваќогуу, и 
долгожданного реванша так и не получи- 
лось. Тем не менее, вся тройка призеров 
будет представлять Россию на гранд- 
финале в Корее: 

М19*Азко (Павел Русин) $2860 
ЕМ^Моуідаѓог (Александр Володин) $1660 
Ь100.9гас/а (Александр Колитеня) $1060 


В финальных играх по стратегиям от 
компании Вііғғага очень впечатлила иг- 
ра АауоКа{е[ $2] в ЅіагСгай. Парень су- 
мел пройти из лузерской сетки в финал 
турнира и, обыграв таких игроков, как 
РСС.Сегісћ и (огку)МІЕ со счетом 2:0 и 
выиграв в финале у соклановца 
РһеПапа'а со счетом 4:1, занял первое 
место: 


Адуокаіе[52] (Дмитрий Демичев) $2860 
Рһеап[52] (Александр Никонов) $1660 
РСС.Сейсв (Герман Знаковский) $1060 


В Үагсгаѓі 3 такого чуда не произош- 
ло. Как ни старался ЕМ^Кагта, но обыг- 
рать четыре раза (огку)Е1аѕћ'а он не 
смог. Хотя надо отдать парню должное - 
после тяжелейшей травмы позвоночни- 
ка он играл, стоя на коленях, и сумел за- 
нять второе место: 


(оку)Раѕћ (Николай Аникеев) $2160 
ЕМ^Когта (Евгений Ковалев) $1260 
ЗКбои (Иван Демидов) $ 660 


Ну и под конец финального дня были 
проведены последние игры по Сошщег- 
Ѕігіке. В финал, как уже было сказано, 
выше вышли только московские коман- 
ды - ѓог7е, А-Шпе и еМах. Первым был 





определен бронзовый призер российско- 
го этапа ҮСС 2003: им стала команда А- 


Тапе, которая на протяжении всего тур- 
нира показывала отличную игру, но в 
матче за выход в финал уступила еМах 
на 4е_а2ес. 

Финал по Соџпќег-Ѕігіке выдался 
очень зрелищным: еМах, разыгравшись 
в матче за третье место, взяли 10 раун- 
дов, и для победы на первой карте им бы- 
ло достаточно взять всего лишь 3 раунда. 
Но Роге доказали, что тоже не лыком 
шиты, и перевели игру в дополнительное 
время, взяв также 10 раундов. Дополни- 
тельное время прошло под диктовку иг- 
роков Еог7е. Они стали чемпионами и бу- 
дут представлять Россию в Корее. 


Роге $12860 
еМах $7660 
А-Цпе $5060 
А что с финалом по Аве оѓ 


Мутоюву? К сожалению, или к счастью, 
но ее так ни разу и не показали в зри- 
тельской зоне. Результаты стали извест- 

ы, только когда награждали победите- 
лей: 


ЕМ.Опаег (Константин Иванисов) $1360 
[оѕі_сһапсе (Иван Кузьмин) $860 
1_сіап іпк (Евгений Медведев) $360 


По окончании чемпионата игровая и 
зрительская зона опустели, и все вышли 
на свежий воздух для участия в церемо- 
нии награждения. Игроков награждали 
именными чеками и, как положено в 
большом спорте, олимпийскими медаля- 
ми из ценных сплавов. Представитель 
Ѕатѕип& по этому случаю даже произ- 
нес пламенную речь на русском языке. 
Получалось у него это довольно неплохо 
- надо отдать ему должное, не каждый 
бы из нас произнес аналогичную на ко- 
рейском. 

На этом российский этап МСС2003 
и завершился. Теперь остается только 
ждать, что принесут России игры в Ко- 
рее. 


Р.5. Все демозаписи с турнира вы 
найдете на диске, прилагаемом к журна- 
лу. Приятного просмотра. 
































ультиплеер 
\М/агсгай 3: Те Н’о7еп Тгопе 


Часть первая. застройка, экономика, 
основы тактики и контроля 











агсгаН 1 получила большое количество наград за сюжетную линию, модели и озвучку 
персонажей. Но очевидно, что именно качество мультиплеера определяет, сколько 
“проживет” игра, а стратегия – в особенности. Уже на следующий год после выхода 


УУагсга# ВОС стала одной из номинаций на Моа СуБег батеѕ и всех крупных европейских 
[АМ-турнирах. Многие профессиональные игроки, да и просто любители сетевых баталий 


З{агсгаН'а, постепенно переходят на У\агсгаН, и это не случайно. 





Віігхага сделала качественно новую 
игру, куда, кроме отличной графики и 
звука, внесла кардинальные изменения 
в мультиплеер. Теперь большинство 
действий, которые в З{агсгаЁе надо бы- 
ло выполнять быстро, легли на плечи ма- 
шины, освободив таким образом игрокам 
время для решения более “человечес- 
ких” вопросов, таких, где требуется 
именно “живой” ум. 

Максимальное количество юнитов в 
игре уменьшилось вдвое, а благодаря 
введению расходов на содержание войск 
(чем больше - тем дороже) появилась 
долгожданная стратегическая гибкость. 
Теперь способность правильно реагиро- 
вать на ситуацию, делать верные выво- 
ды гораздо важнее количества действий 
в минуту (АРМ - Асііопѕ рег тіпиќе) — 
главной характеристики игрока высоко- 
го класса в Э‘агсгаЙ. Очевидно, теперь, 
чтобы играть на высоком уровне, нужно 
гораздо меньше времени проводить за 
компьютером, главное, чтобы игра не 
только приносила удовольствие, но за- 
ставляла думать. 

Ты и “живой” оппонент в равных ус- 
ловиях начинают игру, “ничьей” не бы- 
вает - выиграет один, тот, кто совершит 
меньше стратегических ошибок, кто ока- 
жется мудрее и хитрее, у кого лучше ми- 
кроконтроль. Такая игра - прекрасный 
способ выяснить отношения и получить 
массу позитивных эмоций. А мы в свою 
очередь постараемся дать основные и 
продвинутые стратегии сетевых бата- 
лий!. 


Когда же битва?! 

К сожалению, многих новичков так 
ослепляет жажда действия, что они уде- 
ляют внимание только общим знаниям об 
экономической части игры. А ведь эконо- 
мика определяет военную часть. Есть 
три важных вопроса, на которые просто 
нужно уметь находить ответы: “Какой 
Билд Ордер выбрать? Как правильно по- 
ставить строения на базе для оптималь- 
ной защиты? Когда начинать строитель- 
ство второстепенной базы?” 


Ғаг Ѕеег заперт на базе Альянса: обратите внимание на пару рабочих слева, что забло- 
кировали единственные подходы 


Вийй Огег 
Первоначально в вашем распоряже- 
нии 5 рабочих (или З послушника и 1 


вурдалак в миссии за нежить), главное 
здание, из ресурсов - золотая шахта и 
лес. Далее начинается так называемый 
Вија Огаег (БО) – оптимальная после- 
довательность постройки зданий, она за- 
висит от вашей расы, иногда вносит кор- 
рективы раса вашего противника и тип 
карты. Вот, к примеру, БО за Ночных 
эльфов против Альянса на карте без та- 
верн: 


• Первый Светлячок из пяти строит 
алтарь, остальные на шахту, заказыва- 
ем светлячков в Древе жизней; 

• Первый отстроившийся строит 
Лунный колодец; 

• Второй золотую шахту; 

• Третий – Древо войны; 

• с четвертого по десятый идут на 
дерево; как только появляется 40 дере- 
вьев, строим еще один Лунный колодец; 

• Светлячков с построившегося 
Лунного колодца и алтаря отправляем 
на разведку, заказываем героя и т.д. 


А вот — один из стандартных БО за 
Альянс: 
• Первого из пяти рабочих стоит ал- 





тарь, второй – казарму, остальные добы- 
вают золото; 

• Первый отстроившийся создает 
ферму; 

• Второй - золото; 

• Третий – вторую ферму; 

• С четвертого по седьмой добывает 
дерево; 

• Рабочего, построившего казарму, 
превращаем в МіЇі(іа и отправляем на 
разведку. Также посылаем на разведку 
рабочего, закончившего строительство 
фермы. В алтаре заказываем героя и тд. 


Обязательно ли это знать? Вовсе нет: 
просто через некоторое время игры вы 
сами придете к подобному четкому по- 
рядку. Но сперва вы должны определить 
стратегию, по которой будете играть (об 
этом речь позже) и, исходя из этого, со- 
здавать свой БО. Только пусть он будет 
логичным: зачем, например, нам строить 
первым рабочим ферму, если пищи ка- 
кое-то время и так хватает? А если вы 
играете по стандартной стратегии – БО 
можно почерпнуть из многочисленных 
демок. 


Застройка 
Защита или застройка базы имеет 
тоже очень большое значение: она необ- 





[1] Проф. игрок с 2001 года. В У/агсгай 1 ВОС на официальном европейском сервере держался в ТОП 15, играя за Альянс (ник - 
м2һ)А(Мікег - 37 уровень). В МагсгаЁ 1 ТЕТ на том же сервере - ТОП10 за Альянс и ТОП15 за Ночных Эльфов (ник - Ѕоі.Мікег.МУ5 
- 29 уровень). Занял 4 место на ЕЅМУС 2003 по России. 

[2] Время постройки, боевые ТТХ юнитов и пр. характеристики указаны для последней версии Магсга ТЕТ - 1.12. 
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Магсгай 3: Тйе Егогеп їгопе 


У Ночных эльфов основа защиты Апсіепї-деревья — лучше их ставить таким образом, 
чтобы враг не мог напасть на беззащитные Лунные колодцы или алтарь, не попадая 

под удар деревьев. Лучше всего организовывать защиту так: на переднем плане — де- 
ревья, чуть позади — Лунные колодцы, которые лечат рядом стоящих воинов, а в ты- 


лу — Алтарь и Зал Охотниц. 


ходима для того, чтобы лучше защитить 
свою экономику от противника. Для каж- 
дой расы - своя специфика. Начнем с 
Альянса. 

Главное средство защиты на первых 
минутах – Ополчение: рабочие могут на 
некоторое время взяться за оружие, у 
них повышается скорость передвиже- 
ния, атаки, меняется тип брони. Благода- 
ря этому многие игроки при помощи 4-5 
ополченцев убивают сильных нейтраль 
ных монстров и даже могут поставить 
экспанд уже в самом начале игры (о том, 
как справиться с этой распространенной 
стратегией, — в следующей статье). Но, 
поднимая Ополчение, вы теряете драго- 
ценные ресурсы: не крестьянское это де- 
ло - воевать, поэтому лучше этой такти- 
кой не злоупотреблять. Чтобы использо- 
вать Ополчение более эффективно, ре- 
комендуем следующую застройку: зда- 
ния располагаются таким образом, что- 
бы из вашей базы был только один или 
два выхода. И если противник слишком 
увлечется погоней за рабочими и про- 
двинется вглубь базы, 1-2 крестьянина 
блокируют выходы, а остальные берутся 
за оружие и устраивают незадачливому 
герою “темную”. Только помните — эф- 
фективность Ополченцев падает с тече- 
нием времени: они отобьются от героя и 
3-4 юнитов врага вначале, но, как только 
войска станут посерьезнее, лучше рабо- 
чих не трогать ~ только опыт врагу пода- 
рите, 

Оборона Нежити сводится к охране 
слабо защищенных послушников. 
Обнычно рудник застраивается зиггура- 


Враг отступил: такую базу возможно 
взять только при поддержке пары бал- 
лист 


УУМУУ/.САМЕМАМІСАТОЕ:ЕО. 


тами таким образом, чтобы противнику 
было проблематично добраться до рабо- 
чих, а затем выбираться из такой заст- 
ройки, когда надо будет отступить или 
перегруппироваться. 





А 
В случае опасности батраки мигом заби- 
раются в логово 


Орочья застройка основана на воз- 
можности батраков в случае опасности 
забираться в логово. Их следует распо- 
лагать за основными зданиями, чтобы 
пройти к таким импровизированным 
бункерам было сложнее. 

Есть довольно известный трюк за ор- 
ков и Альянс: на многих картах золото 
можно добывать не пятью, а четырьмя 
рабочими, не теряя при этом ничего! Он 
заключается в том, что рабочие изна- 
чально носят золото не по самому корот- 
кому маршруту, но, если поставить зда- 
ния (чаще всего - Алтарь и Ферму), как 
показано на скриншоте справа, можно 
заставить рабочих ходить по нужному 
(т.е. более короткому) отрезку. Но не сто- 
ит злоупотреблять этим незначитель- 
ным преимуществом: иногда кажется, 
что рабочие и вчетвером справляются — 
глазу практически не заметна пауза 
между их входом в шахту, а в конце игры 
выясняется, что вы добыли только 90% 
ресурсов. Незначительно? Средняя про- 
должительность игры – 15 минут, за это 
время с одной базы добывается -9000 зо- 
лотых, потеряно -900, а “лишний” рабо- 
чий стоит всего 75. Стоит ли игра свеч? 


Второстепенная база 

Умение вовремя поставить второсте- 
пенную базу и правильно воспользовать- 
ся излишком ресурсов - одно из главных 
качеств хорошего стратега. 

До постройки базы нужно выбрать 
место и зачистить крипов. Важно сде- 





лать это заране: 


СУВЕВРОВТ 


Словарь варкрафтера 


Микроконтроль (или просто “микро") — 
одно из свойств хорошего игрока, характе- 
ризующее способность верно управлять 
юнитами и героями: отводить раненых, кас- 
товать заклинания. 

Макроконтроль — умение верно выбирать 
нужную стратегию в каждый момент вре- 
мени: когда пойти в атаку, когда поставить 
второстепенную базу. 

Количество АРМ (Асіїопѕ Рег Мише) - 
сколько действий совершает игрок за 1 ми- 
нуту. Существуют программы для подсчета 
среднего АПМ по демоиграм. 

Криппинг (сгееріпа или прокачка) — убий- 
ство нейтральных монстров с целью получе- 
ния опыта, артефактов и денег. 

Нычка (второстепенная база, экспанд, 
ВБ) — вторичная база, строится для получе- 
ния преимущества в золоте над противни- | 
ком. 

Харассинг (“о һагаѕѕ” - беспокоить”) — 
малыми силами нападать на врага в тот мо- 
мент, когда он крипится, или нападать на его 
незащищенную базу с целью навредить эко- 
номике. 

ВОС — Веюп ОЇ Сһаоѕ — оригинальная вер- 
сия игры У\агсгаН ІІІ. 

ТЕТ — Тһе Ғгоғеп Тһгопе — официальное 
продолжение Магсгай 1 КОС. 

Артефакт – предмет, обладающий маги- 
ческими свойствами, способен усилить ге- 
роя, армию, дать дополнительные возмож- 
ности в разведке и пр. 

Билд Ордер (“Бий4 ог4ег” коротко - БО) - 
порядок постройки начальных строений ра- 
бочими. 

Подгруппа (“5иБдгоир”) — войска разных 
типов в одном отряде образуют подгруппы, 
которым можно давать приказы отдельно, 
не выводя из группы. 


иногда получается так, 





что пришло время закладывать нычку, 
когда вашей армии надо быть в другом 
конце карты (например, заперев против- 
ника на базе). Выбрать место — задача 
несложная, нужно только, чтобы рассто- 
яние от второстепенной базы (ВБ) до 
противника было максимальным, а от ва- 
шей первой базы — минимальным. На- 
пример, карта “Черепашьи Скалы”: на 
рисунке ваша база обозначена синим 
кругом, противника ~ красным; видно, 
что путь до вашей второстепенной базы 
противнику надо проходить больший. 

Теперь самое главное: дело все в том, 
что прежде, чем экспанд начнет давать 
прибыль, он должен: 

- построиться; 


Вариант застройки для добычи золота 
четверыми рабочими вместо пяти 
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СУВЕВОРОВТ Магсгаії 3: Тһе Егоеп Тгопе 


Выбор места постройки вашей второстепен- 
ной базы: подкрепление к вам будет подхо- 
дить значительно быстрее 


Кто-то щас получит... 


- окупить с 
рабочих. 

Например, у эльфов ВБ окупается 
через 188 секунд. Это время у каждой 
расы разное, но отличается несущест- 
венно. До истечения этого срока у про- 
тивника (при прочих равных условиях) 
преимущество в ресурсах, а соответст 
венно - в войсках. Поэтому не надо стро- 
ить нычку “просто так”, грамотный про- 
тивник (с хорошей разведкой) сумеет 
воспользоваться тем преимуществом в 
ресурсах, что вы потратили на ВБ, и не 
дать вам ее поставить. Как худший вари- 
ант — он разрушит только что построен- 
ную базу, когда уже нет возможности от- 
менить постройку и вернуть три четвер- 
ти уже потраченных денег. На картах 
малого размера наказать такую “халяв- 
ную” нычку очень просто. 

Попрактиковавшись, вы сами скоро 
сможете верно выбирать момент для 
строительства ВБ. Но все возможные си- 
туации исчерпываются тремя варианта- 
ми, когда можно начинать безопасное 
строительство второстепенной базы: 

1. После сражения разница в стои- 
мости вражеских убитых юнитов и ва- 
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ших убитых — положительна и близка к 
стоимости базы. Например, игра 
эльф/эльф: если в первый раз в стычке 
вы убили двух охотниц, не потеряв ни 
одного юнита, а в следующем сражении 
еще одну, то такое преимущество можно 
вполне реализовать, проставив новую 
рае 

2. Противник делает быстрый 
ирегаае главного строения: тратит неко- 
торую сумму не на войска, а на усовер- 
шенствования. Значит, если вы не сдела- 
ете ирегаде, а поставите нычку, у вас бу- 
дет ненамного меньше золота (-250) и, 
соответственно, ненамного меньшая ар- 
мия. 

Вы заперли противника на базе, 
штурмовать опасно - не рискуйте, ло- 
жите ВБ, получите большее преимуще- 
ство и войска, необходимые для безопас- 
ного штурма. 

Не стоит также забывать, что, если 
вы верно выбрали место для ВБ, в случае 
битвы за нычку подкрепление к вам бу- 
дет подходить быстрее, чем к противни- 
ку. Только помните: как только вы вло- 


Гнутся, гнутся шведы! 
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жили выигранные деньги в экспанд, ва- 
ше преимущество в войсках сводится к 
нулю. По количеству юнитов вы опять на 
равных с противником. 

Старайтесь не держать более 600 зо- 
лота на руках. Если сражаетесь с про- 
тивником, имея такой актив, его нужно 
потратить на строительство ВБ. 

Обратите внимание на то, что, говоря 
о застройке, мы обошли стороной собст- 
венно защитные укрепления — башни, 
Многие новички любят играть от защи- 
ты, но практически никто из ТОП-игро- 
ков не использует их. Только в очень 
редких случаях можно поставить не бо- 
лее двух башен, об этих случаях — в сле- 
дующей статье. Дело в том, что, если гра- 
мотный противник увидит, что вы потра- 
тили ресурсы на две или более башен, он 
просто поставит экспанд, и вы, увы, ни- 
чем ему не сможете помешать. 


Юнит и контр-юнит 

Тем, кто играл в У/агсга ВОС, зна- 
комы очень распространенные универ- 
сальные стратегии: “масс кастеры”, 
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“Древа войны”, “грифоны”. Такой армии 
не составляло особого труда справиться 
с любым противником (в таком же коли- 
честве). Весь ход игры во многом был из- 
вестен уже в самом начале: никакой гиб- 
кости за редкими, но яркими исключени- 
ями. В Магсгаѓ ТЕТ (а так же в Магсгаѓі 
ВОС с версии 1.06) в корне изменилась 
система защит и атак; что самое важное 
- появился тип атаки Маз!с (магический) 
и тип защиты Опагтогеа (незащищен- 
ный). Кастеры перестали быть воинами, 
они теперь лишь обеспечивают магичес- 
кую поддержку. Изменили также тип 
брони у выкопанных деревьев, которых 
тоже очень часто использовали не по их 
прямому назначению — производство 
войск, а как самостоятельный боевой 
юнит с высокими боевыми характерис- 
тиками. 

Наконец-то на каждый юнит появил- 
ся очень логичный контр-юнит (или про- 
сто “контра”). Он определяется по типу 
атаки и защиты, например, магический 
тип атаки наносит 200% урона по тяже- 
лой броне; таким образом, друид-талон 
будет прекрасно наносить повреждения 
пехотинцам, бугаям, рыцарям и другим 
юнитам с тяжелой броней. Соотношение 
типов атаки и защиты приведены в стан- 
дартной таблице. 

Очень важно четко себе представ- 
лять, какой юнит хорошо контрится с 
другим юнитом, который, в свою оче- 
редь, тоже имеет недостатки по сравне- 
нию с третьим, и так далее. 

Теоретически нам остается лишь по- 
строить контры к тем юнитам, которые 
уже произвел или будет производить 
наш противник, и навязать ему сраже- 
ние. Но чаще всего опытный оппонент 
смешивает разные типы войск для того, 
чтобы они сглаживали слабые стороны 
друг друга: например, против Ночных 
эльфов за орков есть следующая, доста- 
точно распространенная стратегия: бу- 
гаи и катапульты. Бугаи слабы в сравне- 
нии е дриадами и друидами-талонами и 
также проигрывают охотницам, но все 
эти три эльфийских юнита имеют тип 
защиты “незащищенный”, по которому 
орочьи катапульты наносят 150% урона. 
Выход очевиден: мы должны строить к 
каждому производимому юниту против- 











Труба зовет 





ника контру и во время сражения верно 
управлять ими по принципу “каждому 
свое”. А о том, какие юниты строит про- 
тивник, нам регулярно должна доклады- 
вать разведка. 


Разведка 

Для начала надо любым способом на- 
жить себе непредсказуемого врага. Да- 
да, именно непредсказуемого, потому 
что, зная, как играет ваш противник (“он 
будет рашить охотницами, а я пойду че- 
рез две казармы и отобьюсь стрелками”), 
вы сильно упрощаете себе игру, но ста- 
новитесь беззащитным при малейшем 
отклонении врага от стратегической ли- 
нии. И без разведки первые партии про- 
тив незнакомого противника вы точно 
проиграете и будете проигрывать до тех 
пор, пока не подстроитесь к стратегии 
оппонента. Такая подстройка создается с 
самого начала игры: каждый шаг должен 
подкрепляться разведданными и, только 
исходя из них, вы должны действовать. 

Получать информацию о противнике 
необходимо где-то со второй игровой ми- 
нуты, именно тогда оканчивается предо- 
пределение и возможны разные вариан- 
ты развития. Важно узнать его местопо- 
ложение, строения, возводимые на базе, 
героя, выбранного противником. Это са- 
мый важный и сложный этап: он во мно- 
гом определяет, как пройдет игра, пото- 
му что, исходя из этой информации, 
нужно спланировать свою начальную 
стратегию. Для каждой расы реакция на 
разведданные уникальна и потому будет 
подробнее рассмотрена в следующих 
статьях. 

Но за кого бы вы ни играли, по ходу 
игры у вас будет два информационных 
источника: армия противника и его база. 
Первый прост, мы так или иначе встре- 
чаемся с войсками врага до финального 
сражения и видим, какие юниты и в ка- 
ком количестве у него имеются. Этот тип 
разведки самый простой и распростра- 
ненный, потому что он получается сам 
собой. У него есть несколько важных не- 
достатков: 

- отсутствие оперативности: вы ви- 
дите уже построенные войска (де ѓасќо) и 
можете просто не успеть построить кон- 
тру к ним; 























Нашел, обездвижил, убил 


- нет гарантии, что эти данные вер- 
ны: армия может строиться на вражес- 
кой базе, когда герой противника, напри- 
мер, не дает вам качаться спокойно, пы- 
таясь таким образом показать, что армии 
у него совсем нет. 

Второй источник – собственно его ба- 
за. Строения точно указывают на те юни- 
ты, которые может построить или строит 
ваш оппонент. Сложность подобного рода 
разведки — важный недостаток. Дело в 
том, что ее желательно проводить с оп- 
ределенной периодичностью в ~2-3 ми- 
нуты (скорость создания нового строения 
+ 2-3 новых юнита) для того, чтобы ус- 
петь среагировать должным образом. 
Есть много разных способов надежной и 
безопасной разведки, и они тоже имеют 
свою специфику для каждой расы. Но 
есть и общие моменты. 

На картах с гоблинскими обсервато- 
риями можно использовать “просветку” 
за 50 золотых монет. Ценность ее в том, 
что вы можете просвечивать базу про- 
тивника, находясь на большом расстоя- 
нии от обсерватории. Просто оставьте 
рядом с ней рабочего или постройте фер- 
му для того, чтобы обсерватория стала 
активной. Можно использовать способ- 
ность нейтрального героя Хозяина зве- 
рей вызывать Сокола: вы получите лета- 
ющего разведчика всего за 35 маны, ко- 
торый уже на 2-м уровне превратится в 
отличного воина с магической атакой, а 
на третьем - обретет перманентную не- 
видимость. 

Проверять наличие второстепенной 
базы нужно тоже с максимальной перио- 
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СУВЕНЗРОВТ 


Тип атаки уз. тип брони 


Укрепленны 


58 Без защиты 


Легкая едняя Тяжелая Герой 


100% 


7 1 100% % 0 
"Дальний бой 200% 75% 100% 35% 50% 150% 


‹ 50% 


Магическая 125% 75% 200% 35% 50% 100% 





Заклинания 100% 100% 100% 100% 75% 100% 


Г то 








дичностью в 3 минуты: за это время база 
только-только начнет приносить при- 
быль, то есть окупит себя. 


Основы контроля 

Пожалуй, самая сложная тема, пото- 
му что тут, кроме знаний, нужно (увы!) 
иметь хороший игровой опыт и продви- 
нутую моторику пальцев (возрадуйтесь 
те, кто в свое время тратил силы, обуча- 
ясь игре на фортепиано, баяне, гитаре 
и пр., здесь это пригодится). Конечно же, 
З{агсгай с его “небесными” АПМ (>400) 
не идет ни в какое сравнение. Например, 
Капвег, знаменитый и титулованный 
российский игрок по ЅќагсгаЁ”у, имел 
там достаточно высокий АПМ, часто вы- 
игрывал за рубежом. Как и многие дру- 
гие известные игроки, перешел в свое 
время на У/агсгаН, где средний АПМ у 
него упал где-то до 120, что ничуть не ме- 
шало ему выигрывать у “профи” с АПМ 
>350. Действия, которые совершал его 
противник, зачастую оказывались про- 
сто бессмысленными переключениями 
между группами войск и многократным 
повторением одних и тех же команд. Де- 
ло в том, что количество качественных 
кликов в “Варике” заметно ниже: юни- 
тов меньше; появились расходы на со- 
держание армии; добавлено много инте- 
ресных и удобных нововведений, кото- 
рые значительно облегчают контроль. 

Но все же здесь без практики не 
обойтись. Начнем с основ — с горячих 
клавиш. Наверное, уже не стоит гово- 
рить, что изучение и привыкание к Ної 
Кеуѕ занимает достаточно много време- 
ни, но и результат не заставляет себя 
ждать. Постарайтесь выучить, а главное 
- использовать на практике горячие кла- 
виши, лучше, не глядя на клавиатуру. Не 
стоит запоминать нечасто используемые 
клавиши (апгрейд на колющую атаку, 
например), но знать, какой клавишей де- 
тонируется Светлячок и строятся основ- 
ные войска, жизненно необходимо. 


Что делать?! 

Очень часто у новичков просто опус- 
каются руки, как только начинается бит- 
ва. Просто не понятно, с чего начинать 
управление войсками во время крупного 


сражения: слишком много нужно успеть 
сделать за ограниченный промежуток 
времени. Поэтому легкий стопор (что 
приходит от большого количества входя- 
щей информации) у многих постепенно 
сменяется пассивным созерцанием кра- 
сочной битвы. Здесь очень-очень важно 
верно расставить приоритеты. Система, 
признаться, сложна и, опять-таки, спе- 
цифична для каждой расы, поэтому мы 
рассмотрим только общую последова- 
тельность действий во время боя. 

Способ нумерации отрядов остался 
неизменным - комбинация клавиш 
СігІ+Х (где Х - от 1 до 0) позволяет при- 
вязать к горячей кнопке группу войск 
или строений. Лучше всего иметь от 2-х 
до 4-х боевых отрядов, а остальное ос- 
тавлять под строения, потому что пер- 
вые четыре цифры ближе всего находят- 
ся к часто используемым горячим клави- 
шам: “А” – атака, Ѕрасе — последнее со- 
вершенное действие или событие, А 
(высвечивает жизни всех юнитов, героев 
и строений), ЗЫ – присоединение юни- 
тов или строений к отряду и ТАВ - пере- 
ключение между подгруппами. 

На остальные клавиши лучше всего 
повесить строения, производящие бое- 
вые юниты (казармы, бараки, Древа вой- 
ны и др.), алтарь, главное здание и зда- 
ние для апгрейдов. Желательно, чтобы 
выбранная нумерация для вас остава- 
лась постоянной, вы через некоторое 
время привыкнете и не будете тратить 
драгоценное время на раздумья, а смо- 
жете быстро выполнить нужное дейст- 
вие. 








Например, вы держите в поле зрения 
превосходящую по силе армию врага, 
своим присутствием вы не даете ему спо- 
койно прокачиваться, давая понять, что 
нападете сзади, как только он ввяжется 
в бой с нейтральными монстрами. Сра- 
жаться с ним в чистом поле просто невы- 
годно, и при любой попытке сократить 
расстояние — мы немного отступаем. 
Вдруг, взглянув на лимит юнитов 
(44/50), вы понимаете, что было бы не- 
плохо заказать еще парочку охотниц в 
бараке: вы вызываете соответствующую 
группу и дважды нажимаете букву Н, 
держа в поле зрения потенциально опас- 
ную армию противника. Как минимум 
3-х-секундной задержки (вернуться на 
базу, выделить Древа войны, заказать 
2-х охотниц) противнику вполне хватило 
бы, чтобы, сделав очередную попытку 
напасть на вас, обнаружить, что армия 
не отступает. Если даже и удастся избе- 
жать потерь среди ваших юнитов, ра- 
нят-то кого-нибудь точно. 

Боевые отряды удобнее всего форми- 
ровать из юнитов со схожим типом ата- 
ки, наприме: 

• 1 отряд: охотник на демонов и 
охотницы (обычная атака); 

• 2 отряд: талоны (магическая); 

• 3 отряд: дриады и лучницы 
(дальний бой); 

• 4 отряд, дополнительный, опреде- 
ляем сюда войска (осадные орудия, гоб- 
линский дирижабль и др.), не всегда ис- 
пользуемые в игре. 





..а в это время снести никем незащищеную базу противника вконец озверевшими 
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Еще один “финт ушами” — рассказать 
противнику, где находится твой экспенши... 
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Вы зачищаете крип, а на вас напал противник! Лучший выход - убежать 


Когда начинается бой, каждой груп- 
пе приказываем атаковать исключи- 
тельно юнитов с соответствующей защи- 
той. Выработайте очень полезную при- 
вычку нажимать клавишу А; перед 
тем как отдать приказ об атаке, визуаль- 
но выберете самого битого юнита. Крас- 
ный цвет, сигнализирующий о скорой 
смерти бойца, должен вызывать у вас 
действие, схожее с реакцией разъярен- 
ного быка на алое полотнище. Таких 
юнитов атакуют в первую очередь. Ай 
также поможет быстро обнаружить и от- 
вести раненых в своей армии. 

Вас не должен удивлять состав ар- 
мии противника, благодаря разведке 
уже известно, какие юниты и приблизи- 
тельно в каких пропорциях у него на во- 
оружении. Вы уже готовы к этому и дер- 
жите контротряды под отдельными 
кнопками. Кстати, есть очень распрост- 
раненная ошибка, вызванная как раз 
большим количеством боевых групп (3- 
4): бывает так, что к моменту битвы ка- 
кой-то отряд находится в небольшом от- 
далении от основных сил (скорость юни- 
тов меньше, к примеру), поэтому перед 
тем, как начать сражение, надо убедить- 
ся, что вся ваша армия в сборе. Теперь 
направляйте каждый свой отряд по юни- 
там с нужной броней, а лучше всего сде- 
лать следующее: заставить каждый из 
своих отрядов атаковать 3-4 юнита про- 
тивника поочередно, используя клавишу 
ЗЫ. Технически это выглядит так: 

1 отряд 

Атака по юнитиу 

Держим 54 

Атака по следующему юниту того 
же тита 

Атака по третьему юниту того же 
тита 





Оттускаем ћу 

То же самое проделываем для второй 
и третьей группы. Выглядит громоздко, 
но это наиболее эффективный способ уп- 
равления. Помните - ваших юнитов тоже 
атакуют: зажимайте время от времени 
клавишу АЦ, чтобы найти и спасти ране- 
ных. Кстати, не забывайте о возможнос- 








ти устанавливать точку сбора на своего 
героя (юнит), просто выделите нужное 
строение и кликните правой клавишей 
мыши на герое. Тогда свежие войска по 
окончанию тренировки будут направ- 
ляться прямиком к основным силам. 

Конечно, огромную роль в сражении 
играют герои, но ведь способности на- 
столько уникальны, что нет смысла их 
обобщать и пытаться проводить не впол- 
не ясные параллели. Поэтому об управ- 
лении героями в бою и эффективном ис- 
пользовании их способностей в следую- 
щих номерах расскажем отдельно. 

Есть еще несколько общих приемов 
военных маневров: 


1. НИЯВии [“нагадил - убеги” 

Прием, общий для всех рас, но в эль- 
фийском исполнении особенно красив (в 
начале игры охотницы - самые быстрые 
юниты, поэтому без потерь убегают от 
любого врага). Тактика атаки и отступле- 
ния выполняется обычно, когда у вас 
меньше армии и давать генеральное сра- 
жение попросту невыгодно. Главное ус- 
ловие: у вас должна быть возможность 
отступить без потерь. 

План прост: вы начинаете атаковать 
либо незащищенную базу противника, 
уничтожая рабочих или строения, либо 
его армию во время зачистки нейтраль- 
ных монстров: как только он перегруп- 
пируется и начнет атаковать — отсту- 
пайте. Маневр используется для того, 
чтобы малыми силами удерживать про- 
тивника на базе и/или не давать ему 
криппиться. 





2. Фокусировка огня 

Самый простой прием – фокусировка 
огня: некоторое количество юнитов на- 
чинают практически одновременно ата- 
ковать одну цель для того, чтобы быст- 
рее вывести ее с поля боя; если против- 
ник уводит атакуемого юнита из-под ва- 
шего обстрела, переключаемся на следу- 
ющего. Обратная реакция: если точечно 
начали атаковать ваш юнит, уводите его 
до тех пор, пока противник не переста- 
нет его преследовать. Атакуем фокусно; 








если атакуют вашего юнита — отступай- 
те им до тех пор, пока враг не перестанет 
преследовать. 

Многие игроки дожидаются, пока у 
атакуемого юнита противник отнимет 
большую часть жизни, и только после 
этого начинают беспокоиться о его само- 
чувствии. Это принципиально неверно: 
надо спасать юнит от фокусировки сразу 
после первого удара или даже до нанесе- 
ния удара вообще. Дело в том, что гра- 
мотный противник перед тем, как атако- 
вать, выберет из ваших войск наиболее 
поврежденный юнит и начнет атаку 
именно с него. Что нам мешает еще до на- 
чала фокусировки таким же образом вы- 
брать в своем отряде потенциальную 
жертву (иногда просто уловив направле- 
ние вражеских юнитов) и начать ее спа- 
сение. Враг потеряет время в бессмыс- 
ленной погоне за раненым, подставляясь 
под удар остальных ваших сил. 


3. Окружение юнита 

Немного дополненный вариант фоку- 
сировки огня на юните. Единственная 
разница заключается в том, что в этом 
случае мы перекрываем возможные пу- 
ти к отступлению. Обычно используется 
против вражеских героев или значимых 
боевых единиц: окружаем вражеского 
героя или юнита, а затем начинаем ата- 
ковать его. Особенно эффективно против 
слабых героев (например, Архимага) и в 
связке с временно парализующими за- 
клинаниями (Сон, Молот Грома и дру- 
гие). Спастись от такого приема можно 
разными способами, они тоже специфич- 
ны для каждой расы. 


И это все?! 


ў погибает 
удачная 


Нет, конечно. Это первая и вводная 
глава по технике мультиплеерной игры в 
Магсгай ТЕТ. Рядом вас ждет рассказ о 
том: кто такие нейтральные герой и как 
ими пользоваться. Следующая будет 
всецело посвящена подробному описа- 
нию самых интересных, оригинальных и 
свежих стратегий за Ночных эльфов 
против всех четырех рас с подкреплени- 
ем наших слов демками лучших игроков 
европейского ТОП-20. Только помните, 
слишком многое в \/агсгай ТЕТ зависит 
от вас, и пока существует живой и пыт- 
ливый геймерский ум – создание новых 
и совершенствование проверенных так- 
тик и стратегий не закончится, так что 
дерзайте. 

Удачи и вперед к победе! 

















СУВЕЕ5РО 





нейтральных героев? 





Более чем на половине карт ладдера 
естъ таверны ("Лес Гноллов", "Низи- 


ны", "Черепашьи скалы", "Заливные лу- 
га"). Практически всегда – без охраны, 
неуязвимые, нейтральные строения. 
Тут уже не посетуешь на дисбаланс 
какой-либо расы: таверна открыта 
для всех, в любое время дня и ночи. Ко- 
нечно, закупить первого героя можно 
‘только при наличии алтаря и не ранъ- 
ше положенного срока (скорость пост- 
ройки героя) — это условие одинаково 
для всех и на баланс никак не влияет. 


Для начала хотелось бы вспомнить 
общий принцип игры Магсгай. Как она 
задумывалась. Улыбаетесь? А он 
прост - узнай, что у врага, сделай вывод 
и действуй исходя из этого. В ВоС’е дан- 
ный принцип был совсем “задушен” 
универсальными тактиками, больше из- 
вестными под названием “масс”. Кон- 
кретнее - масс кастеры, АОВ, виверны, 
грифоны. Это привело к тому, что раз- 
ведка сводилась только к определению 
респа противника. В лучшем случае, ис- 
пользовалась также при криппинге соб- 
ственном (дабы никто не “подошел сза- 
ди”) и вражьем (чтобы именно так и по- 
дойти). 


Жура 


Рр И лк АДСТ, 
тА 





В ТЕТ, принцип полной разведки 
возродили путем наведения порядка с 
атакой и защитой: четко определились 
контр-юниты а, вместе с ними, и контр- 
стратегии. Нет больше пресловутого 
“масс”, против которого ничего нельзя 
поделать. Комбинации ~ самая универ- 
сальная стратегия, а правильный кон- 
троль юнитов в бою (принцип: “каждо- 
му - свое”) – ключ к победе. В следую- 
щих статьях будут подробно описаны 
примеры развития за каждую из рас, 
контр-стратегии к наиболее распрост- 
раненным тактикам. Но сейчас вернем- 
ся к нашей пивнушке. 

У таверны есть преимущество перед 
алтарем: герой нанимается. Именно на- 
нимается, а не “строится”. Мы можем 
нанять героя гораздо позже, имея более 


1 З О навиглтор ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 





М/агсгай 3: Тһе Егогеп Тгопе 
Михаил “ АтсіїсА*Мікет” МИРЧУК 





полные сведения разведки о противни- 
ке. Вот здесь и открывается широкое 
поле для стратегических фантазий. Что 
мы узнаем за эти 55 секунд дополни- 
тельного времени? 


1. Место дислокации врага 

Не всегда успеваешь найти против- 
ника до начала постройки героя в алта- 
ре. За дополнительное время, что дает 
найм героя, можно обнаружить положе- 
ние противника на абсолютно любой 
карте ладдера. На первый взгляд, это не 
самое очевидное преимущество. Оно по- 
лезно при комбинировании его с двумя 
следующими. 


2. Основное направление 

макро-стратегии врага 

Еще раз напомню, что реакция на 
разведданные для каждой расы ‘уни- 
кальна. О том, как правильно анализи- 
ровать действия оппонента будет рас- 
сказано в следующих номерах "Навига- 
тора". Но в грубой форме вариантов ма- 
кро-стратегий врага всего три, которые 
различаются по количеству бараков, 
АОВ, склепов на начальном этапе: 

Технологическое развитие (корот- 
ко — “теч”): без барака, он если и ста- 
вится, то после начала грейда тлавного 
здания. Магазин, как правило, достраи- 
вается вместе с алтарем. Чтобы, вышед- 
шего героя (который, по сути, долгое 
время будет единственным боевым 
юнитом), усилить бутылками лечения, 
маны. 

Равномерное развитие: один барак. 
Магазин после барака - по обстоятель- 
ствам. 

Раш: два барака. Магазин, еще поз- 
же, чем во втором случае. 

Замечу, что эльфы, если судить по 
такому критерию, как правило, выбира- 





ют стратегию раша, штампуя войска с 
двух АОВ. 

А ваша реакция на эти виды макро- 
стратегии противника, в еще более гру- 
бой форме, следующая: если противник 
идет в теч – надо рашить. Если развива- 
ется равномерно – принимаем такую же 
выжидательную позицию. Если ра- 
шит - упираемся в равномерное разви- 
тие с углублением в защиту. 

Психологически воспринимаются 
два полярных варианта: раш или теч. 
Потому что равномерное развитие про- 
тивника контрить, по большому счету, 
нечем: игра идет в стратегическом пла- 
не неправильно. И в этом случае, про- 
тивники начинают синхронно крипить- 
ся или ловить на криппинге друг друга. 

Здесь срабатывает привязка к месту 
дислокации противника (п.1). Логично, 
что рашить лучше на ближних респах, а 
на дальних - выгоднее всего идти в теч. 
Версию второй базы здесь не рассмат- 
риваю - это тоже отдельная тема. Также 
предположим, что противники получа- 
ют одинаковое количество золота. 

Все эти выводы помогают в первую 
очередь выбрать нужного героя. Имен- 
но такого, который бы сочетался с ва- 
шей контр-стратегией, которую (просто 
хочу напомнить) вы выработали из дан- 
ных разведки. Но не будем торопить со- 
бытия... Пока что не известно самое 
главное: какого героя выбрал против- 
ник. 





3. Выбор героя 

Это, пожалуй, самый главный плюс 
таверны — мы видим героя противни- 
ка – и тут же нанимаем своего, теряя 
при этом пару секунд. Можно, конечно, 
рассказать принцип распределения 
скиллов (способности) у дексерщиков, 
“сильщиков” и магов, и из этого сделать 
вполне логичную схему выбора героя. 
Но задача существенно упрощается 
просто из-за того, что выбор героев, во 
многом предопределен. Дело в том, что 
играет старая привычка из ВоС’а, где 
герой был полезнее с какой-то уже пре- 
допределенной к началу игры стратеги- 
ей. Он использовался с каким-то 





“массом” или для того, чтобы до этого 
“масса” дожить. К примеру, ФС с волка- 
ми, который помогал развиться до кас- 
теров, харрася противника, или БМ, что 
мог качаться на ЛТ “в рыло” не хуже 
оппонента, что пошел через барак. 

Но опять таки назвать контру к ФС, 
к примеру, нельзя сразу. Мы не случай- 
но сперва остановились на макро-стра- 
тегии врага и на месте его расположе- 
ния. Все это взаимосвязано. Легче всего 
разбирать выбор героя на примерах, ко- 
торых, к счастью много. 





Эльф. Лес Гноллов. Дальние респы 

По эльфийской привычке хочет ра- 
шить с двух бараков хантрами и лучни- 
ками. Берет Смотрящую в Ночь. Он хо- 
чет прийти убивать АМ с 525 жизнями, 
рассчитывает помешать, таким обра- 
зом, прокачке, держать в поле зрения 
армию врага (Смотрящей в Ночь на нее, 
по большому счету, начхать) и в финале 
добить максимальным количеством 
войск в нужный момент. Этим моментом 
может стать начало грейда главки, 
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строительство магазина или Аркана, 
словом, любое действие, которое окупа- 
ется чуть позже, но приносит в опреде- 
ленный момент только убытки. План 
изумителен, и, уверяю вас, он довольно 
успешно выполняется. 

Все это мы узнаем еще до найма ге- 
роя. Отсутствие раннего Барака у эльфа 
(или вообще голая база с Алтарем и Ко- 
лодцем) подсказывает, что будет раш с 
двух барраков. Выходит герой, и на этом 
жизнь нашего разведчика заканчивает- 
ся. Тот, кто не хочет так просто расста- 
ваться с разведчиком, как в стратегиче- 
ских, так и в пацифистских целях, мо- 
жет начать строительство башни у него 
на базе, и, не достроив ее, укрыться за 
ближайшем кустом. Потеряете только 8 
золота и 6 дерева, если успеете отме- 
нить ее раньше, чем ее разнесет враг, но 
потратите драгоценное время врага, 
введете его в легкий ступор (опыт пока- 
зывает) и спасете жизнь трудоспособ- 
ного юнита 

Итак. Берем кого-нить пожирнее: 
Повелителя Зверей (725 һр) или Панда- 
рийского Пивовара (Панду), (675), а 
у них больше, и они не будут бег. 
всей карте от Смотрящей в Ночь, кото- 
рая, замедляя стрелой, любит еще и 
дать пинка под зад убегающему герою. 
Они просто встанут за своими войсками 
(2-3 фута, медведь) и заставят ее пробе- 
жать через них, как она пробегала и 
раньше, но, теперь, подбежав и кинув 
кинжал, она получит 2-3 удара от героя, 
нанесет ему не столь существенный 




















урон стрелой и сама (если здравый 
смысл еще присутствует у игрока) обра- 
тится в бегство. Результат? Качаемся 
спокойно, как АрхиМаг но с теми же 
медведями, лишаем противника раз- 
ведки. Да, у Повелителя Зверей есть 
свои минусы - “сильщик” с малым ко- 
личеством маны (используйте бутыль- 
ки), нет привычной АМ’овской ауры 
(при правильной игре эльфа, вы бы не 
дожили до кастеров). В общем, выби- 
райте сами. 

Панда в большей степени полезен на 
позднем этапе игры со своими массовы- 
ми заклинаниями против большого ко- 
личества врагов, в то время, как с появ- 
лением любого массового диспела (Ша- 
маны у орков, Дриады у эльфов, Свя- 
щенники у Альянса, Баньши у Нежити) 
Повелитель Зверей нейтрализуется, 
потому как все способности этого ге- 
роя – вызывные монстры. 


Орк. Заливные Луга 

Алтарь достроился, и магазин дост- 
раивается. Барака нет. Рассчитывает 
харрасить волками того же Архимага 
или же рабочих. Держать армию из 4-5 
футов вместе с героем на базе или не да- 
вать качаться, пока у самого делается 
апгрейд главного здания, и сам он про- 
качкой не занимается. Говорящий с Ду- 
хами бегает быстро: его догоняет только 
АМ, что должен сам либо охотиться на 
волков, либо удирать от них. Говорящий 
с Духами может вызвать до 8 волков 
‚ что совсем не мешает ему долго жить 
и тратить манну. Далее, в зависимости 
от обстоятельств, он строит, что решит 
нужным: 2-4 виверны, если у хума нет 
рифлов; барак с грюнтами, если хум 
ударился в рифлов. В общем, у него на 
руках постоянные данные разведки и, 
соответственно, выбор за ним. 

Берем Нагу. Стрела - первым ски- 
лом и ждем Говорящего с Духами. Бе- 
жать к нему на встречу не стоит — нам 
важно, чтобы он отступал как можно 
дольше. Как явится, начинаем нагой и 1- 
2 футами (они не толпятся) фокусить на 
нем. Остальные футы, как появятся, по 











желанию, могут заняться зачисткой 
крипов. Причем, Нага делает пару ша- 
тов между каждым выстрелом, таким 
образом, чтобы кулдаун 1.9 заполнялся 
нужным действием. Сначала, это будет 
шаги от волков, а как только Говорящий 
с Духами поймет, что его убивают быст- 
рее — шаги за ним, - убегающим и замо- 
роженным. Можно остаться у него на 
базе одной Нагой, чтобы перебивать вы- 
стрелом лечение, в то время как футы 
будут качаться. Останется только вер- 
нуться домой и подлечить их свитком. 

Можем взять Темную Охотницу. В 
этом случае просто забиваем на ФС и 
начинаем нагло качаться, лучше прямо 
у него на глазах. Берем высасывание и, 
как только он начинает бить героя, вы- 
сасываем жизни у ФС, а футы бьют вол- 
ков, которые не перебивают регенера- 
цию высасывания. 

Примеров множество. Принцип до- 
статочно прост. Хотят убить героя? 
Возьмите кого-нибудь пожирнее (Бист- 
Мастера, Панду, реже – Разрушителя). 


Хотят похаррасить? Возьмите Нагу или 
Рейнджера. Если противник играет че- 
рез большое количество юнитов с не- 
большим запасом энергии (Пехотинцы 
или Лучницы, например) возьмите ге- 
роя с массовыми поражающими закли- 
наниями: Панду или Разрушителя. 

Используйте особенности каждого 
героя умело — Повелитель Зверей мас- 
терски качается без потерь и харрасит 
2-м соколом рабочих, орковские Логова, 
баллисты, словом, все, что имеет тяже- 
лую броню. Рейнджера со скелетами 
также качается без проблем, плюс к оп- 
ределенному этапу, если есть необходи- 
мость (обычно это бывает перед гене- 
ральным сражением), может прочитать 
книжечку за 300 золота – взять Тиши- 
ну, что существенно усложнит против- 
нику контроль героями и войсками. 
Можно, к примеру, на карте Низины 
(там, где в центре рынок) для организа- 
ции массированной атаки использовать 
вызывных существ (Книга смерти, 
Фулборги) с синхронным кастованием 
Тишины на диспельщиков. 

Нага и Панда прекрасно ВИ&гип’ят 
и сочетаются с рифлами и кастерами, 
любыми дальнобойными юнитами. У 
первой кроме замедляющей стрелы - 
мощное поражающее заклинание с 
большим кулдауном - 11 сек, которое 
лучше всего отстрелять полностью; по- 
этому надо растягивать время сраже- 
ния как можно дольше. У второго — Пив- 
ные пары, что даже на 1 уровне замед- 
ляют передвижение врагов на 50%. 


Все нейтралы хороши... 

Выбор очень богат. Нейтральные ге- 
рои добавляют долгожданное разнооб- 
разие и придают вашим стратегиям ту 
гибкость, которая необходима, чтобы 
подстроится под самого непредсказуе- 
мого противника. Поэтому в будущих 
стратегиях они будут фигурировать до- 
статочно часто: все пять героев будут 
привлечены к борьбе с вашим оппонен- 
том и каждому найдется достойное мес- 
то. 





























Начало турнира 


В конце августа в Москве состоялся 
турнир, по своему звездному составу не 
уступающий УСС 2003. На него прибы- 
ли не только признанные профи России, 
но и игроки из ближнего и, что несколъ- 
ко непривычно, дальнего зарубежья. Во- 
обще Азиз биттет Сир 2003 скорее на- 
поминал галаконцерт с участием всех 
самых известных игроков в заявленных 
дисциплинах. А как еще, если не шоу, 
‚можно назвать суперматч суперчемти- 
онов — Сооїет оз. иМкта! Этого поединка 
сообщество игроков ждало так же, как 
любители бокса матча Льюис ъз. Клич- 
ко. 


Начало турнира 


Турнирные будни 

Турнир проходил в трех номинаци- 
ях: УагСга Ш: Веши оѓ Сһаоѕ, Оцаке 
Ш Агепа, ЅќагСгаёї: Вгооа Маг (правда, 
по нему провели лишь показательный 
матч). Явные фавориты с самого начала 
принялись выигрывать свои матчи. И та- 
ким образом практически лишили ос- 
тальных игроков возможности побороть- 
ся за призовые места. Как известно, Рос- 
сия - страна щедрая, поэтому и дорогие 
тости свой кусок пирога ухватили, но 
первый приз им все же взять не удалось. 
Хотя все предпосылки к этому были, 
ведь на турнир приехали звезды миро- 
вого УГагСга#?а - ЅК.Іпѕотпіа, 21018 & 
с14'Ма1оу, который и оказался самым 
удачливым среди перечисленных пре- 
тендентов. Уроженец Украины сумел 


МАМУ. САМ! 











дойти до суперфинала и только на по- 
следнем этапе уступил победителю. А 
главная “забугорная” звезда, одноклуб- 
ник 5011, Іпѕотпіа поделил лишь 5-6 ме- 
сто. Ну а победителем стал (огКу) 
Азто4еу, получивший в качестве приза 
Азиз у9950 Ога и $200 наличными. 

ОцаКе Ш 1у1 Ореп Сир прошел при 
участии некоторых звезд ОТ и 93, но кто 
бы ни победил в этом очень престижном 
состязании, все равно мно- 
гие следившие за турниром, 
ждали самого главного, и 
ждали не зря. Соревнования 
проходили весьма оживлен- 
но, и на финальной стадии 
игроки показали неплохую 
игру. Среди соревнующихся 
выделялись К^Еуі, 
р.100.реаїћ, с58.Могѓех. И 
опять же сенсаций не про- 
изошло: призовой фонд ра- 
зыграли между собой основ- 
ные претенденты. Но вот 
финальный матч, стал оче- 
редным доказательством 
ярчайшего мастерства оте- 
чественной школы. В супер- 
финале, когда В^ЕуУЙ во второй партии 
против Ѕатѕипе-Еогіипе-МТ5 вел в сче- 
те 20-9, преимущество его выглядело по- 
давляющим. Но Еогіцпе сумел собрать- 
ся, и уничтожил разрыв, доведя счет до 
20-20, немало удивив уже уверившегося 
в своей победе Еуі'а. Но последний во- 
время спохватился и все-таки вырвал 
победу со счетом 24-20. Таким образом, 
призовые поделили между собой: К^ЕуіЇ, 
получивший Аѕиѕ у9950 ОИга и $200; 
Еогіипе - $200; с58-Могѓе2 - $150; 
.1000.реа+ћ - $100; а 5-6 место раздели- 
ли МТ-Еазуёгав/ гС’Геоп - $50. 





Шоу 

Этого шоу ждали многие, и оно за- 
кончилось так, как, наверное, и должно 
было закончиться. Стоит напомнить, что 
имМЕа является действующим чемпио- 
ном мира (УСС '2002) по 03, а СооІег стал 
обладателем кубка мира (ЕЗ\М/С’2003) в 
конце июля, за который и№Кіпа не сра- 
жался. Еще одним штрихом к этому мат- 
чу можно бы назвать очень хорошие, 
дружеские отношения между ними, что 
только способствовало красочности иг- 
ры. Но самое главное состоит в том, что 
борьбы у них не получилось. Конечно, иг- 
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ры в поддавки не было, но Соо]ег просто 
снес в первом раунде и№Ккіпд'а со счетом 
25-6, затем отдал странную партию с ре- 
зультатом 5-6, а потом снова взялся за 
дело и закончил начатое - 19-6. Все оста- 
лись довольны - и организаторы, и сами 
игроки, и публика. 


Славяне дерутся - только тешатся 
На этом фоне чуть менее заметно 
прошло еще одно важное 
событие - матчи между 
сборной Болгарии и России 
в дисциплинах \/агСгай 
Ш: Веюи оғ Сһаоѕ и 
ЅіагСгай: Вгооа Маг. Они 
тоже носили показатель- 
ный характер, но мене ин- 
тересными от этого не ста- 
ли. За болгар сыграли уже 
упоминавшиеся, 
5К Іпѕотпіа и 01018, а за 
Россию - М19*Вівтап (4-е 
место на А5С'2003) и 
ЅК.бош в У’агСгай Ш: 
Вест оғ Сһаоѕ и МИ с 
(огку)Сһоѕї в Б{агСга#: 
Вгооа Маг. Итоги этих игр: 


ил 


ЕМ.Кагта.МеВВа 


М/агсгай 11: Вещи ої Спаоѕ 

ЅК.Іпѕотпіа > М19*Вістап 

рірі8 > 5041 

ЅК Іпѕотпіа и 01218 < М19*В1етап и 
$К.Зои1 


Итог: 2-1 в пользу Болгарии. 


5їагСгаїї: Вгоой Маг 

ЅК Іпѕотпіа < (огку)Сһоѕі 

01018 > МИ 

ЅК Іпѕотпіа и ОИ < (огку)СВо$( и 
ми 


Итог: 2-1 в пользу России. 


Таким образом, наша команда побе- 
дила, ав общем зачете получилась ни- 
чья. 

Р.5. Отделъное спасибо нашим дру- 
зъям с суретўідћ.ти за фотографии. 











ріріз и 5К.Іпѕотпіа 
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Не секрет, что всем известная фирма с Памеѕѕ-репутацией и “вьюжным" названием считает 
своим долгом заложить в каждое свое творение дюжину-другую “пасхалок” замедленного 
действия. Исключений из этого правила пока нет и не предвидится, наравне с эпическим сюже- 
том, выверенным балансом и мощнейшим редактором всего и вся свой вклад в популярность 
Вііггага'овских шедевров вносят именно разнообразные секреты и просто приколы, скрашива- 
ющие будни полководца. Итак, вы хотите знать, где лежит нога Вирта из ОіаЫо? Вас интересу- 
ет точное местоположение всех десяти фрагментов Шара Тьмы? Вы догадываетесь, что у кры- 
сы Филсона есть наследник, но так и не смогли его обнаружить? Тогда - вперед, экскурсия по 


достопримечательностям Азерота продолжается 











ВИК — залог успеха 
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При наличии прокачанного Вііпк нашей герои- 
не не страшны никакие преграды — хоп и го- 
тово 





Наибольшее количество секретов 
поджидает вас в эльфийской кампании. 
Причем все тайники там, как правило, 
построены по единому принципу - ка- 
кой-нибудь артефакт, руна или иная 
вкусность лежит на самом видном месте 
по принципу “видит око...” - например, на 
вершине неприступного обрыва или на 
островке посреди открытого моря. Ключ 
к получению желаемого — заклинание 
Вііпк из арсенала героини Майев Шэдо- 
усонг. С его помощью бравая эльфийка 
может телепортироваться на небольшое 
расстояние, таким образом, любые пре- 
пятствия на ее пути можно считать по- 
нятием весьма относительным. Яркий 
пример – самое начало первой миссии, 
когда героиня с помощью Вііпк может 
совершить вояж на острова в восточной 
части карты, где ее поджидает немало 
всяких полезняшек. В этой же миссии 
имеется возможность “запрыгнуть” на 
вершину водопада (это где еще стоит 
Рома оѓ ѓе и рыбы ходят косяками) 
и прикарманить парочку рун. Другой 
случай - во второй миссии в верхнем ле- 
вом углу карты есть пандус, на верхней 
части которого раскиданы ценные маги- 
ческие книги. Тут все чуть-чуть слож- 
нее – для успешной телепортации нужно 
сперва “просветить” Ѕепііпе'ом край 
пандуса. 

Подобных злачных мест в дальней- 
ших миссиях – множество, и далее будут 
описаны лишь наиболее интересные из 
них, содержащие не только полезные 
предметы, но и забавные приколы либо 
что-нибудь не менее примечательное. 
Главное же в поиске “рядовых” секре- 
ток - не зевать и внимательно смотреть 
по сторонам. Если углядите “вне гене- 


ральной линии партии” подходящую для 
Віпк’а территорию, не поленитесь ее хо- 
рошенько исследовать, вероятность на- 
хождения чего-нибудь ценного весьма 
высока. 


Мишка явно чернобыльский — у нор- 
мальных косолапых такой шкуры не бы- 
вает 





Первая миссия за ночных эльфов. На 
берегу северного полуострова находится 
берлога Фурбольга-отшельника (Риго 
Негтії), который отличается от своих 
собратьев кислотно-фиолетовой окрас- 
кой шкуры. Пробраться к животине 
можно лишь хитрым путем - не доходя 
до логова сатиров прогуляйтесь на вос- 


Скелеты, между прочим, не кончаются. 
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ток по узкой полоске между проливом и 
лесом. На самом краю “пляжа” появится 
возможность “прыгнуть” прямо в берло- 
гу. Замочите ее хозяина — и набор 
Неајіпе \/ага’ов ваш! 


Мечта манчкина 

Как сделать манчкина счастливым? 
Очень просто — устроить для него беско- 
нечный источник экспы. Для всех манч- 
кинов “Близзард” приготовила роскош- 
ный подарок: во второй миссии за ноч- 
ных эльфов вечный респаун орков-ске- 
летов. Правда, для выполнения побочно- 
го квеста нужно его как раз прикрыть 
(путем уничтожения трех пирамид), но 
зачем наступать на горло собственной 
песне? Качайтесь на здоровье! Правда, 
выше четвертого уровня набрать не по- 
лучится из-за встроенного ехрегіепсе 
сар, но все равно, даже четыре уровня на 
халяву — тоже неплохо. 


Мы делили апельсин... 

Хорошая новость - в третьей миссии 
за ночных эльфов имеется возможность 
заполучить Шар Тьмы (Ѕһайоу Ог), 
мощнейший артефакт, безвозмездно да- 
ющий герою +10 к атаке, +3 к броне, а 
также возможность ускоренной регене- 
рации. Плохая новость — Шар поделен на 
десять частей, которые раскиданы по 
всем закоулкам лабиринта, и собрать его 
очень сложно. Хорошая новость — для 
работоспособности артефакта необяза- 
тельно собирать его полностью, только 
учтите, что его мощь будет прямо про- 
порциональна количеству собранных 
фрагментов (то есть если вы, допустим, 
собрали только пять кусков, то получите 
+5 катаке и +1 к броне). Ниже приведен 





полный список местоположения всех 
“долек” нашего магического “апельси- 
на”. 

Фрагмент №1 лежит рядом с Випе оѓ 
Мапа в нише на возвышении посреди 
комнаты с РИ Гога’ом и компанией ске- 
летов (что к западу от зала со статуей 
охотницы). Вііпк’'ать туда лучше всего с 
наклонного пандуса, что находится к 
югу. 

Фрагмент №2 – в пещере к юго-запа- 
ду от того места, где вы встретите под- 
крепление в виде парочки Ога оѓ ће 
Саху. 

После активации четырех кнопок в 
конце длинного коридора вернитесь на- 
зад, к круглой двери – теперь она откры- 
та, а за ней скрывается гигантский сли- 
зень. Убив его, “запрыгните” на квадрат- 
ный островок, а оттуда – уступ слева. 
Там лежит фрагмент №3. 

К северу от вышеупомянутых четы- 
рех кнопок имеется очень живописное 
место с множеством маленьких водопа- 
дов по краям галереи. Слева вы увидите 
уступ, а на нем - Кипе оё Мапа. Вііпк’'ай- 
те туда, фрагмент №4 лежит чуток к 
юго-западу от руны. 

В северной части карты после боя с 
Апсіепі Ну@га обратите внимание на не- 
типичное для затопленных пещер расте- 
ние - пальму. Поместите на нее Зепте!, 
и вашему взору предстанет доступный 
для Вііпк уступ с руной и очередным, пя- 
тым по счету, фрагментом. 

Взобравшись на возвышение с бочка- 
ми (к северо-западу от предыдущего се- 
крета), не забудьте Вііпк'нуть на уступ 
слева — помимо очередной руны, там 
имеется ящик с фрагментом №6. 

К востоку от этого места растет еще 
одна пальма. “Просветив” ее Ѕепііпе['ом. 
вы сможете “запрыгнуть” в закрыты 
водоем с двумя черепахами, кладкой 
яиц, руной, седьмым фрагментом (выпа- 
дает из подбитой черепахи) и Ѕіопе 
ТоКеп (лежит в одном из яиц). 

В северо-восточном углу имеется 
бассейн с одинокой гидрой. На одном из 
его “бортиков” лежит очередная руна, а 








также ящик с восьмым фрагментом. 

После разрушения первых массив- 
ных ворот в юго-восточном углу (это уже 
практически “финишная прямая”) по- 
дойдите к угловой колонне сверху от 
двух статуй королевы Ашары. Вы смо- 
жете разглядеть Кипе оѓ Мапа. ВНиК’ай- 
те на галерею с этой руной, потом подай- 
тесь чуток к северу, “перепрыгните” с 
помощью того же Віпк уже пройденный 
коридор и обнаружите вторую галерею, 
где лежит еще одна руна, а также вож- 
деленный девятый фрагмент. 

Вернитесь обратно к вышеупомяну- 
тым воротам, затем сверните к югу. Путь 
преграждают обломки, но вы сможете 
разглядеть справа от них канал с руной. 
Вііпк’айте туда – в противоположном 
конце водоема лежит фрагмент №10. 


А инферналы все падали и падали... 

Четвертая миссия за ночных эльфов. 
После того, как под ваше командование 
перейдут охотницы, не поленитесь вер- 
нуться на начало уровня. Неподалеку от 
того места, где вы пристукнули группу 
нагов-копателей, “просветите” Ѕеп- 
ЯпеРом деревья таким образом, чтобы 
Майев смогла телепортироваться к боль- 
шим воротам. Прямо за ними вы станете 
свидетелем небольшой скриптовой сцен- 
ки, посвященной падению инфернала 
(кстати, неплохой пример терраморфин- 
га). Забив зелененького до смерти, Майев 
станет гордой обладательницей арте- 
факта Кипеа Вгасегѕ, который повысит 
ее сопротивляемость магии. 


Хранитель Штормов 

Все та же четвертая миссия. Исполь- 
зуйте З{а{Ё оѓ Т@ееромайоп, чтобы вер- 
нуть Майев на базу. Далее направляй- 
тесь на юг, прямиком на укрепления на- 
гов. Используя Вііпк, чтобы избежать 
ненужных схваток, проведите героиню к 
восточному водопаду. Вы попадете пря- 
миком в святилище Хранителя Штормов 
(Кеерег о# {Ве Ѕіогтѕ Ѕһгіпе), где под ох- 
раной одинокого Мава Боуа! Сиага нахо- 
дится статуя Ценариуса, а у ее подно- 


Могли бы святилище построить и поприличней, а то мало того, что дождь льет, так и на 


полу вода по пояс 


енин 
ТОЕ пед 














Ь. 2 
С приземлением, брат по разуму! 





жия - куча монет (учитывая нехватку 
золота на этом уровне, такая подачка бу- 
дет нелишней). Кстати, неподалеку от 
этой секретки можно найти еще и маги- 
ческую книгу в комплекте с руной. 


Р д 
ЅЕСКЕТТОЦМО 9% 
Вгеуутавќег айпкіп агеа. 


“Бар закрывается! Попрошайкам не налива- 
ем!" Вот всегда так... 


Самогонщики 

Опять-таки четвертая миссия. На 
юго-западе карты есть водопад, который 
может преодолеть транспортный ко- 
рабль, а за ним - пандаренское питейное 
заведение (Рапдагеп Югіпкіпе Агеа)! Ес- 
тественно, в роли бармена (а также един- 
ственного посетителя) натуральный 
Рапӣагеп Вгеултаз(ег. Правда, если 
Майев попытается телепортироваться 
поближе к самогонщику, он быстренько 
смотает удочки (объявив при этом, что 
бар закрывается), оставив в качестве мо- 
ральной компенсации $]іррегѕ ої Авіїйу 
+3. 





Крысе — крысиная смерть 

[дубль два) 

Теперь мысленно вернемся в ориги- 
нальный Магсгай Ш: Верт оѓ Сһаоѕ. По- 


Крыса почти как суслик из ДМБ: ее не 
видно, но она есть 


ТАСТІС5 
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Различия между двумя вариантами сфинкса 
вполне ощутимы, хотя и не бросаются в глаза 


мните крысу по имени Филсон (ЕіЇѕоп {те 
Баї), которая погибла от вашей мышки в 
шестой миссии за Альянс? Так вот, пря- 
мой потомок Филсона пробился-таки в 
адд-он и теперь поджидает вас в четвер- 
той эльфийской миссии ТЕТ. В северной 
части карты, справа от того места, куда 
нужно привести кораблик, имеется 
платформа с двумя Ѕігеп. Если разве- 
дать окрестности к северу от нее при по- 
мощи Нірровгурћ’а, то весьма большой 
шанс наткнуться на живописный цвет- 
ник, в котором наслаждается жизнью 
неуязвимая крыса по имени Гранк 
(Стапк {ће Бай). Если долго кликать по 
грызуну (правда, попасть в цель курсо- 
ром весьма затруднительно ввиду 
обильной растительности), то он... пра- 
вильно! Взорвется! Оставив на память 
хрестоматийный Таіѕтап оѓ Еуаѕіоп.. 


Мафия бессмертна? 
В шестой миссии за ночных эльфов у 
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Наверняка многие обратили внимание, 
что иконка и модель у Шсћ'а в адд-оне 
слегка изменены: исчезла накладная бо- 
родка, а головной убор перекрашен в чер- 
ный цвет и теперь уже не имеет ничего об- 
щего с золотым "париком" Тутанхамона. 
Небезызвестный Віаск Ѕрћіпх из бета-вер- 
сии ТЕТ мало того, что был переименован 
в Оеѕігоуег, так еще и лишился всех "как- 
бы-египетских" украшений. Таким обра- 
зом, в облике юнитов нежити теперь не 
осталось ничего, связанного с Древним 
Египтом. В чем причина этих косметичес- 
ких изменений - неужели в Вііггага испуга- 
лись проклятья фараонов? Точный ответ на 
это вопрос мы вряд ли когда-нибудь полу- 
чим, но есть подозрения, что этот шаг был 
вызван конфликтом с Сатеѕ У/о ор, 
чьи ипаеаа-обитатели мира \У/ататтег 
Рагцазу также используют очень похожую 
псевдо-египетскую символику. В пользу 
этой версии говорит также тот факт, что 
названия юнитов Сугосорїег и Ѕїеат Тапк 
(а впервые машины с такими названиями 





2/7 Б Молотом Войны шутки плохи 


появились именно в "Молоте Войны") были 
изменены на Віуіпо МасНте и Ѕіеде Епоіпе 
соответственно, а из репертуара Стурһоп 
Кідег'а исчезла шутка про У/ататтег 40К. 
Более того, из названий всех без исключе- 
ния юнитов было вырезано слово Сһаоѕ – в 
УУаг!һаттег "хаосами" величают одну из 
играбельных рас. Да, длинные руки у 
Сатеѕ М/огкѕһҺор... 

На фоне этих драконовских мер стран- 
но выглядит безнаказанность авторов по- 
пулярной фанатской конверсии УУЗ: Мем 
Расе Моа, которые не постеснялись про- 
вести кучу заимствований из вселенной 
\У/ататтег (вплоть до имен героев и фир- 
менных картинок на заставках) и вместе с 
тем ни словом не упоминают первоисточ- 
ник, разве что на сайте МЕМ (гасе.\мусЗсат- 
раідпѕ.сот) при желании можно отыскать 
скромную благодарность Сатез \У\огК- 
ѕһор "за вдохновение на творчество". 
Единственное объяснение – из фанатов да- 
же при желании много денег не выбьешь, 
а вот Вііг2ага — фирма богатая. 





Политкорректный меч для Артаса 
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А вототом, что в Тће Ргогеп Тһгопе из- 
менен заключительный мультик из ориги- 
нальной кампании за Альянс ("Возвраще- 
ние принца") знают немногие. В принципе, 
единственное различие заметно при круп- 
ном плане – на мече Артаса полностью пе- 
ределан рисунок рун! Картинка прилагает- 
ся. Не совсем ясно, какого гоблина Віїггага 


вас появится возможность кокнуть “кр 
стного отца” лордаэронской мафиозно: 
группировки. Если выбрать на развилке 
длинный путь, то вы неминуемо наткне- 
тесь на отряд бандитов и охраняемый 
ими гоблинский магазинчик, неподалеку 
орого имеется несколько срублен- 
ных деревьев. “Перепрыгните” через 
них при помощи Вііпк, затем идите на юг. 
В укромной лесной нычке на груде со- 
кровищ восседает тот самый пахан - 
Вапай Гога. За пазухой у него припрята- 
ны очень неплохие вещички - Випе оѓ 
БНеѕіогайоп и С1а\\з о АНаск +12. Кста- 
ти, из этого секрета можно спуститься к 
реке и наложить загребущую руку на 
ящик с Вооіѕ оѓ Оце"Тва]аз +6. 


отк 


Встреча с речным големом 

Последняя миссия ночных эльфов. 
После резни в стане троллей и разруше- 
ния плотины прогуляетесь по руслу реки 
на северо-запад. На отмели лежит бес- 








ре 





понадобилось заново рендерить “силико- 
новый" ролик из-за одной мелкой детали. 
Видать, старый вариант рун нарушал своим 
существованием чьи-то авторские права 
или оскорблял чувство прекрасного каких- 
нибудь меньшинств. Америка — страна та- 
кая, там всякое бывает. 





Речной голем. Не путать с ручным голе- 
мом 


хозный шЁегпо Ѕіопе, а у водопада (что 
находится между двумя северными ба- 
зами противника) вас поджидает уни- 
кальный монстр - Кіуег Соіет, из остан- 
ков которого выпадет Саму; оѓ АИаск 
+1 





МАМУ/.ЗАМЕМАМЕАТОР. 
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Веселая вкуснятина, эпизод 111 

В отличие от ночных эльфов, Альян- 
су не слишком повезло с “пасхалками” - 
залежи полезных секретов есть только в 
третьей и шестой (заключительной) мис- 
сиях. Рассказываем по порядку. В треть- 
ей миссии большая часть секретов осно- 
вана на комбинациях рун-кнопок, распо- 
ложенных на полу. Если какой-нибудь 
юнит встанет на такую кнопку, то такая 
же по цвету вторая кнопка (расположен- 
ная, как правило, неподалеку) засияет 
ярким светом. Когда другой юнит вста- 
нет и на эту кнопку, то произойдет акти- 
вация секрета: либо появится полезная 


книга-ромегир, либо откроются двери к 
одному из архимагов-призраков, деря 

щему за па: ухой часть крутого магичес- 
кого кольца (Кіпа оѓ {Ве Агсһтаұі). Точ- 
ное расположение всех кнопок смотрите 
на карте вверху. Одно замечание — для 


активации второй руны из красного на- 
бора необходимо пройти подземным хо- 
дом, начинающимся в пещере в южной 
части подземелья (также отмечен на 
карте). Если путь к очередной руне пре- 
градят грибы, то сжигайте их ЕІате 
5ігіке’ом; если руна находится в воде – в 
дело вступает водоплавающая айу 
Уаѕћј. Также не забывайте разбивать все 
ящики и бочки по дороге, зачастую в них 
содержатся полезные вещички. 


Самый главный секрет 
Главная достопримечательность 
кампании Альянса – возможность выхо- 


Те самые овечки 


сое 0) 1 мети 


Г 


Зевгек ту 
Розесәр |. 


Пецёра 


Пейзане-террористы: “Бей неверных! То 
есть эльфов и нагов! 


да на настоящий секретный уровень Тһе 
Сгоѕѕіпа. Доступ на этот уровень откры- 
вается из третьей миссии: напротив вы- 
шеописанной пещеры имеется комната с 
тремя овцами (а также диорамой с 
зином ВоБ'ѕ Сипѕ). В этой комнате нужно 
поставить юниты напротив овец в таком 
порядке, чтобы они произнесли Ваа- 
Кат-Еҹе (реплика овечек из У/агсга# 
П, позаимствованная из “Бэйба”), т.е. 
сначала напротив синей овечки, затем — 
красной и желтой. Тогда откроется дверь 
в секретную комнату, содержащую 


мага- 


тер Беме! Рометир 


МИМ\/.САМЕНАМСАТОВ.РИ 





Ѕесгеї Іеуе! Ро\уегир. Берите его, и по 
завершении миссии вас ждет секретный 
уровень! 

Сам этот уровень построен достаточ- 
но любопытно — нужно оборонять портал 
от полчищ взрывников-самоубийц (сна- 
чала в роли “шахидов” будут выступать 
простые крестьяне и солдаты, но ближе 
к концу миссии их заменят драконы, го- 
лемы и даже панды). Кроме двух героев, 
никаких войск под командованием игро- 
ка нет и не будет, зато имеется возмож- 
ность строить разнообразные оборонные 
башни, вплоть до Юеаіһ Томег (которая 
наносит урон в районе 500 хитпойнтов). 
Даже если вам не удастся продержаться 
до конца, вас все равно пустят на следу- 
ющую миссию, зато в случае пооеды да- 
дут еще и бесплатного героя Рапаагеп 
Вгеулта$ег, а также покажут красивую 
картинку. 


За прошедшее время Мясник не в меру рас- 
полнел и спилил рога 


Виїсһегу Іоуеѕ сотрапу © ВІ000 

В последней миссии за Альянс также 
содержится немало полезных секретов, 
призванных облегчить вам непростую 
задачу по взятию цитадели Магтеридо- 
на. К примеру, если после первой линии 
обороны зарулить на восток, то слева от 
Рота оѓ Мапа имеется шанс натк- 
нуться на реинкарнацию Мясника из 
РіаЫо І (не слишком похожую на ориги- 
нал, ну да ладно). Как известно, за пазу- 
хой у этого работника мясокомбината 
имеется обглоданная нога Вирта. Прав- 
да, Ногайіс СиЪе нигде обнаружить не 
удалось, так что поход на коров отменят- 
ся. А жаль. 


Книжный развал 

Совсем простой секрет - в этой же 
миссии к северо-востоку от первой оро- 
чьей судоверфи (что в правой части кар- 
ты) можно забраться по наклонному пан- 
дусу и затем сверн; у - вас ждет 
огромное количество бесхозных магиче- 
ских книг! 


А сой бау іп һе!! © Мах Раупе 

Все та же миссия. К западу от базы 
ярко-зеленых орков имеется небольшая 
рощица гигантских грибов. Выжгите ее с 
помощью Еате Ѕігіке и рядом с парой 
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Иллидан в недоумении: “Интересно, это снеж- 
ные бабы или снежные мужики!” 


монет вы обнаружите совершенно нети- 
пичных для адской цитадели созданий — 
обычных снеговиков... 


Мама, я голема кочу! 
Один из самых крутых нейтральных 
ле- 
нию, эти живые (точнее, оживленные) 
машины разрушения сражаются исклю- 
чительно на стороне компьютера. Един- 
ственный шанс заполучить “голема пло- 
ти” под свое чуткое руководство пред- 
ставится вам в последней миссии за Аль- 
янс. К северу от первой фиолетовой базы 
орков стоят бочки с динамитом. Взорвите 
их, возьмите открывшийся взору Ѕһага 
оғ Ѕиттопіпё - и личный “голем плоти” 


у вас в руках! 


Орки из прошлого наносят 

ответный удар 

Еще один секрет из заключительной 
миссии – правда, не имеющий никакой 


Ручной голем. Не путать с речным големом 


це 1 Мело ( 
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Чтива — как в Ленинской библиотеке! 


материальной ценности. Среди орков- 
блейдмастеров под управлением ком- 
пьютера есть два, носящих имена Вепа и 
Маіт. Настоящий крафтер знает (или 
догадывается), что это сыновья Блэкхэн- 
да, вождя орочьей Орды из МагсгаЁї І, 
которые должны были играть роль “пло- 
хих” орков в так и не выпущенном Маг- 
сгаѓі Аауепіџгеѕ: Гога оѓ {Ве Сіапѕ, 


И напоследок... 
„еще один секрет, который вовсе и не 


НезЬ Соіет 

















секрет. В первом акте орочьей кампании 
имеется возможность нанять в свою ко- 
манду еще одного пандарена-самогон- 
щика. Искомый товарищ по имени Сһеп 
Ѕіогтѕїіоці находится в северной части 
карты, к юго. ы людей. Он 
попросит вас достать необходимые ин- 
гредиенты для приготовления особенно 
крепкой сивухи. С поиском составляю- 
щих проблем возникнуть не должно — 
все они помечены на мини-карте. Как 

лько компоненты будут в руках у Че 
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Хакнили мы тут Матри о 
шим 


Пластмассовый “Навукодоносор”, секреты Дайва Перри, братьев Вачовски и одна падающая Тринити 





Братья Вачовски спрятали в своих фильмах не один секрет. Дэйв Перри и $ ту Епіегѓаіптепї, 
когда создавали Епіег ће Мах, старались не отставать. В результате существует огромное 
количество кодов, благодаря которым можно обогатить свою коллекцию раритетными картин- 


ками со съемочной площадки. 


Ах, да, для того чтобы хоть краешком глаза посмотреть на Матрицу вам потребуется непло- 


хое интернет-соединение. 





Раскадровки, кадры из фильма и пр. 

Зайдите на: Һіїр:/ /ҳһаќіѕіһетаігіх. 
хуагпегђгоѕ.сот/стр/ассеѕѕ5ТҰО.Һіті и 
введите в пустое поле один из перечис- 
ленных ниже кодов: 

Беоѓ - сможете посмотреть несколько 
концепт артов, переход на следующий 


рисунок осуществляется посредством 

щелчка на красной области на экране; 
зКгосе - еще больше артов, многие из 

них знакомы по первой части фильма; 











даггоуу - раскадровка, по которой был 
снят бой Нео и Агента. Некоторые пере- 
мешаны с кадрами из фильма; 

Утоп питђег - не каждому удается 
бежать от агента; 

5ип$ - психоделическая 
картинка с телефоном; 

тогрһецѕ - серия кра- 
сивых фрагментов из филь- 
ма; 

{гіпіќу - небольшой ро- 
лик в малюсеньком окошке 
иллюстрирует начало пер- 
вой серии; 

деја уи - ошибка на 
странице; 

ѕќеак - ролик на Йаѕһ, 
куча секретных картинок и 
интервью с создателями; 

авепфиЦе те - ролик, 
в котором Нео стреляет в 
агента, а тот уклоняется от 
пуль; 

сгаѕћ - видеоролик с па- 
дающим вертолетом. До- 
вольно длинный ролик, читерам с плохим 
коннектом он не понравится; 

Кеапи - отрывок церемонии награж- 
дения Киану Ривза. Некоторые там впер- 
вые увидели его таким лохматым; 

саггіе - еще один отрывок из награж- 
дения. На этот раз пару фраз говорит 
Керри, играющая Тринити. В красном 
платье она неважно смотрится. Не то, что 
в своем кожаном костюмчике. Кстати, 
там, на заднем плане стоит парень во всем 
синем, который всех незаметно фотогра- 
фирует синим фотоаппаратом. Еще, в ро- 
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лике хорошо видно, как актриса спотыка- 
ется, отходя от микрофона. Фанаты в экс- 
тазе; 

1аигепсе - теперь награждают Лоу- 
ренса Фишберна. Он вообще сам на себя 
не похож. Мало того, что лохмат до непри- 
личия, так еще и в сером костюме. Впро- 
чем, его выдает квадратная физиономия. 

1юКуо - очередной отрывок, видимо, 
следующий сразу же после выступления 
Керри. Актерам задают вопросы на япон- 
ском, так что ничего не понятно. Конечно, 
перевод на английский присутствует, но 
его совершенно не слышно; 

1юЪЪу - короткий эпизод из боя в ко- 
лонном зале; 

тіггог тіггог - тут нет ошибки. Слово 
надо ввести именно два раза, тогда увиди- 
те фрагмент с зеркалом, прилипающим к 
руке Нео; 

пеофаЦей!те - один из самых извест- 
ных фрагментов Матрицы. Нео уходит от 
выстрелов; 

ѕепііпа1 - фрагмент, в котором героев 
в любой момент может засечь робот-охот- 
ник, поэтому они, затаив дыхание, сидят в 
корабле; 

пеБисвадпе2таг - этот отрезок пред- 
шествует предыдущему. По другому и не 
объяснишь; 

ѕепііпеПагве800х600 - ро- 
лик в хорошем качестве. Гру- 
зится бешеное количество 
времени, что, в общем-то, по- 
нятно; 

зе сгейііѕ - небольшой 
текст о братьях Вачовски и 
их сайте; 

оуеп - монолог дизайнера 
“Матрицы”. Не очень инте- 
ресный монолог, прямо ска- 
жем; 

сһгуѕаііѕ - происхожде- 
ние красных ванн, в которых 
плавают люди до освобожде- 
ния, 

ра&е168 - качественная 
страница комикса по матри- 
це, а не то, что лежит у них на 
сайте; 

рахе212 - еще одна страница, в кото- 
рой, кстати, подробно объяснена вся сце- 
на до мельчайших деталей; 

раве98 - и еще одна страница; 

ЪШ - ролик с хорошей музыкой и вра- 
щающимся кораблем; 

раве78 - страница, на этот раз цвет- 
ная; 

тей - та самая девушка в красном из 
эмулятора; 

тедрШ.- мини-сайт компании Вер; 

сІаѕѕіс - меню с мониторами, отправ- 
ляющее в разные части сайта; 














геІоай - странная надпись, “Матрицу” 
тоже иногда перегружают. 


Пластмассовый “Навуходоносор” 

Зайдите на: ууүуіһетаќгіх.сот. Вы- 
берите һіеһ-рапаҹліаќһ зИе. Кликните на 
желтой кнопочке в правом-верхнем углу 
экрана. Теперь кликните на серой кнопке 
справа от надписи “оху Бапахліаїћ” в от- 
крывшейся панельке. Потом опять клик- 
ните на той же самой кнопке и, наконец, 
кликните на двери, чтобы она открылась. 

Введите код “01101111” и откроется 
еще одна панель. 

На ней расположите тумблеры таким 
образом, чтобы справа было написано 
“Е03350В1” и жмите на “Епќег”. Загру- 
зятся секретные страницы сайта с не ме- 
нее секретными интервью. 

Расположите тумблеры так, чтобы 
справа было написано “АЗВ1А428”, и вы 
сможете построить собственный вирту- 
альный игрушечный корабль из Тһе 
Мах. Весит программа с моделькой 
“Навуходоносора” более 45 мегабайт, так 
что даже не беритесь за нее, если у вас 
нет возможности выкачать такой объем. 


Секретный уровень 

В игре Епќіег һе Маїгіх, чтобы по- 
пасть на секретный уровень, введите в 
режиме хакинга: 

СНЕАТ 1302С77Е 

После этого выбирайте самый правый 
сейв. Вы окажетесь в коридоре с дверями. 
Возможно, этот коридор кажется беско- 
нечным, но если медленно по нему прой- 
тись — очень легко заметить место, в кото- 
ром вас телепортируют. Также легко за- 
метить, что две двери с одной стороны 
чуть темнее остальных. Одна из них не 
заперта – зайдите в нее. 


То есть мы хотели сказать, пра- 
вильный ответ №5 н 





Старшина СТЕПАНОВ 


Стратегия тихого шторма 
Или почему панцеркляйн - пля лузеров 


Не плачь, Ў”. - 
сынок, ®” 
мы за тебя { 
отомстим... | 





Сразу хочу сказать, что данные 
советы не являются всеобъемлющи- 
ми и описывающими все нюансы и 
возможные способы ведения боевых 
действий. Разумеется, среди наших 
читателей имеются монстры, про- 
шедшие игру одним персонажем на 
Ттрозз Ще, вырезав всех противни- 
ков ножом. Но, вполне возможно, 
что для кого-то эти советы пока- 
жутся не бесполезными. 


Команда 

Всего военных специальностей в игре 
шесть: Снайпер, Солдат, Гренадер, Раз- 
ведчик, Инженер и Медик. 

Снайпер. Наличие в отряде этого спе- 
циалиста даже не обсуждается. Если вы 
играете на нормальном уровне сложности, 
то в пользу еще одной меткой винтовки 
можно даже сменять медика. Так как на 
"нормале" можно сохранять игру в любое 
время, то пройти "Шторм" можно, получив 
только легкие ранения или не получив ра- 
нений вовсе. Реально медик может понадо- 
биться на более сложных уровнях игры, 
когда у вас не будет возможности сохра- 
няться во время боя, а, значит, будет слож- 
нее переиграть неудачную ситуацию и бу- 
дет больше возможностей закончить мис- 
сию с критическими ранами, с которыми 
простейшей перевязкой можно и не спра- 
виться. 

Инженер способен легко открывать 
при помощи отмычек запертые замки и, 
похоже, он единственный, кто способен 
сразу увидеть установленную мину, чтобы 
потом ее снять. 

Гренадер, как это видно из названия, 
специалист по метанию гранат. Гранаты в 
игре - штуковины весьма полезные, но ре- 
ально использовать остальная братия мо- 
жет в лучшем случае средние по весу. Ког- 
да дело дойдет до тяжелых фугасных гра- 
нат, будет хорошо, если другие вояки суме- 
ют бросить их так, чтобы при этом и самим 
не пострадать. Расстояния в игре довольно 
условны. В списке физиономий в досье Со- 
юзников выделяется Тарас и, разумеется, 
многие игроки берут именно его. Но, только 
имейте в виду, что с маскировкой у этой ко- 
лоритной личности проблемы и, если вы 
сторонник стелс-акций, то Тараску вам на- 
до будет держать во втором эшелоне, особо 
не выпячивая. Враги почему-то первым об- 
наруживают именно его. 

Солдат специализируется на автома- 
тическом оружии, но, в общем-то, можно 
вместо него взять снайпера. Хотя у немцев 
пулеметчики - очень стильные ребята и 


Наблюдатљ за поведением противника - моя страсть. Вот увидишь - 


можно взять одного из эстетических сооб- 
ражений и ради того устрашающего вопля, 
с которым он выдает длинную очередь из 
пулемета (хоть при стрельбе из пулемета 
орут все, но Орлица делает это презабавно). 

Разведчик. Лучший кандидат для вы- 
явления расположения врага и поиска 
улик. Скрытность - его "конек", она позво- 
ляет вам контролировать обстановку и ти- 
хо резать ничего не подозревающих про- 
тивников. 

Кого из этой теплой компании брать на 
дело - это вопрос во многом того стиля, ко- 
торым вы хотите проходить игру. Если со- 
мневаетесь - берите всех. Если любите ти- 
хое душегубство и безнаказанность - до- 
бавьте разведчика или снайпера вместо, 
скажем, солдата. 


Оружие и экипировка 

Несмотря на разную специализацию 
ваших коммандос, у каждого в одном слоте 
должна быть снайперская винтовка, а в 
другом - ручной пулемет. В рюкзаке - до- 
статочный запас патронов (обойм десять 
для винтовки и пяток магазинов для пуле- 
мета), хотя бы пара гранат (если боец кида- 
ет гранаты плохо, - дайте ему легкие фу- 
тасные, которые можно дальше закинуть), 
один-два бинта для перевязки ран. Сде- 
лайте такую экипировку стандартной для 
всех бойцов. 

Воинская специализация ваших подо- 
печных слегка повлияет на стандартный 
набор диверсанта следующим образом. 

Разведчику, помимо обязательного пу- 
лемета, надо дать больший запас гранат и, 
когда станет доступен, - автомат с глуши- 
телем. 

Инженеру запихивайте в рюкзак одно- 
разовые щупы, которыми снимаются ми- 
ны, и отмычки, которыми можно тихо от- 
крыть двери и сундуки. 

В поздних миссиях вы сможете раздо- 
быть лучевые пушки. Обязательно найди- 
те место в багаже для парочки таких ство- 
лов и батареек к ним. 

Всякие гранатометы лишь немного 
превосходят по дальности стрельбы бросок 
легкой гранаты, и таскать подобное уст- 
ройство с запасом зарядов представляется 
нецелесообразным. 

В миссии "Особняк Коха" обязатель- 
но найдите снайперский карабин с глу- 
шителем, который вручите своему луч- 
шему снайперу. Это совершенно читер- 
ская вещь, после ее обретения игровой 
баланс тихо отползает в сторону, осво- 
бождая место откровенному глумлению 
над противником. 











из блиндажа выходит такой натыженный фашистский офицер, важ- 
ничает, повелительными жестами разгоняет солдат в разные сторо- 
ны. Они точно выполняют его волю, его желания, его катриз. Но он не 
знает, что жилть ему осталось считанные секунды. 

Василий Зайцев. "За Волгой земли для нас не было. 


Записки снайпера" 


Тактика 


Успел хлопнуть по Етщег, и теперь у 
моего разведчика есть куча способов 
разрулить возникшую проблему (четыре 
зольдата по бокам) 


Три осколочные гранаты - и проблема 
снята 


Правило номер раз. В самом начале 
любой миссии, в тот момент, когда 
команда ваших головорезов окажется в 
игровой зоне, не мешкая ни секунды, на- 
берите на клавиатуре следующую ком- 
бинацию: "=" - "Н" - "С". Первая кнопка 
выделяет весь отряд, вторая - переводит 


Разведчик зашел с тыла и через от- 
крытое окошко уделывает противника 








Подзываем выстрелом проходящий за 
стеной патруль 


Когда они подходят ближе, кидаем 
через забор пару гранат. 


его в режим маскировки, а третья - за- 
ставляет присесть. Доведите это дейст- 
вие до автоматизма, и "шишек" полу- 
чать будете гарантированно меньше. И 
сразу внимательно осмотрите команду: 
если кто-то из бойцов почему-то не "по- 


чернел" после нажатия "Н", а врагов в 
поле зрения вроде бы нет, - срочно ме 
няйте позицию, потому что какой-то не- 
видимый вам бандерлог оказался весьма 
глазастым, и в любой момент по ребятам 
откроют стрельбу. Иногда разглядеть 
противника можно либо развернув бой- 
ца в сторону, либо сменив положение 
(например, можно лечь). Но, если и это 
не помогает, и ваш боец наотрез "отка- 
зывается" маскироваться, - не рискуйте, 
уводите его с опасной позиции. 
Маскироваться необходимо при пер- 
вой же возможности, это даст вам огром- 
ную фору и почти полный контроль за 
ситуацией. Ушедший "в тень" боец прак: 
тически гарантированно перехватит ход 
у выскочившего противника и решать, 
когда открывать огонь будете вы, а не 
враг. То есть, как только выбили первую 
волну, тут же щелкайте: "Н", можно 
с добавлением "В" (перезарядка ору 


В комнате снизу засели враги. Простре- 
ливаем дыру в полу, после чего туда по- 
летят гранаты 
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ТЯСТС5 


Делаем засаду в узком месте и валим народ по мере появления 


\ 


Основная банда ведет снайперский 
огонь, а спрятанный впереди разведчик с 
пулеметом ловит тех, кто выскакивает 
из-за угла 


Запуск баллистического пехотинца. Не 
стал дожидаться, когда бандерлоги вы- 
сунутся из-за угла и нанес превентивный 
удар гранатой 


жия). При переходе из пошагового ре- 
жима в риалтайм такая комбинация 
обязательна. 

Правило номер два. Пока вы в режиме 
реального времени, постоянно держите па- 
лец на Епіег. Здесь вам не ТА? и не ЕаПоџї, 
и игра не будет при любом показавшемся 
противнике или грубом ру 
стороны МРС автоматически переходить в 
боевой, пошаговый режим. Как только на 
краю экрана показался кружок с вражьей 
мордой, - сразу же хлопайте по "энтеру' 
Прозеваете момент появления врага - и 
тот, подбежав вплотную и, разглядев всю 
вашу команду, сам переведет игру в сот- 
Баѓ тоде, приставив к вашему бойцу ствол 
и нажав на курок. 


ательстве со 


Помимо этого, перевод игры из режима 
реального времени в боевой часто является 
гораздо более хитрым делом, чем может 
показаться вначале. Представим довольно 
стандартную ситуацию, когда ваш замас- 
кированный разведчик тихонько открыва- 
ет дверь, и видит за ней притаившегося 
врага. Хорошо, если у "шпиена" прокачан 
уровень скрытности, и он сможет спокойно 
навести оружие или треснуть беспечного 
противника дубинкой промеж глаз. Но, ес- 
ли враг бдит, то, скорее всего, произойдет 
перехват хода и разведчик улетит от п) 
щенной в упор автоматной очереди, даже 
если вы успеете хлопнуть по "энтеру". Что- 
бы попробовать избежать подобной непри- 
ятности, вам придется перехватывать ход 
"вручную", то есть, как только враг будет 
обнаружен, мгновенно наводите на него 
курсор и, минуя Ещег, сразу же стреляйте. 
Это 
когда полупрозрачная фигура (определяе- 
мый на слух враг) готовится материализо- 
ваться. А то нарисуется какой-нибудь ма- 
терый фашист с пулеметом, да и заорет 
дурным голосом, нанизывая на очередь 
сразу двоих, потому что программа рассчи- 
тала, что на перехват хода у вражины 
больше шансов. 

Нечто подобное действует и при боль- 
шой перестрелке с несколькими врагами. 
Шмальнули в одного бандерлога и, пока он 
произносит что-то вроде "Мы так не дого- 
варивались", тут же "хватайте" следующе- 
го своего бойца и делайте выстрел по дру- 
гим противникам. Если пустите дело на са- 
мотек, то неокученная вражина может по- 
пытаться перехватить ход. 


же прием может помочь в моменте, 


Поджидаем, когда настырные враги подползут 
поближе, и предлагаем им из-за угла гранату 
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Гранаты можно швырять через окна, чем я 
воспользовался для ликвидации пулеметчика 


\ 


"Сказано, проход закрыт, значит так оно и есть" 





При перестрелках с несколькими про- 
тивниками не концентрируйте огонь всей 
команды на ком-нибудь одном. Старайтесь 
ранить как можно большее количество оп- 
понентов, потому что раненный противник 
чаще промахивается, и у вашей команды 
появится гораздо болыше шансов выйти 
"сухими изводы". Исключения могут пред- 
ставлять подбежавшие слишком близко 
бандерлоги, а так же господа, вооружен- 
ные гранатометами и пулеметами. Еще не- 
приятностей можно ждать от вражеских 
снайперов, которые в первый ход почему- 
то не стреляют, хотя оружие вроде и наве- 
ли. Это означает, что вражина тратит все 
свои АР на тщательное прицеливание. Са- 
ми понимаете, к чему это может привести. 

Если противник серьезно ранен, то сов- 
сем не обязательно его добивать, если вы не 
хотите открыть свою позицию. Пара-трой- 
ка ходов, и подранок, поохав, загнется со- 
вершенно самостоятельно. 

Постоянно анализируйте свою пози- 
цию во время боя. Иногда лучше будет от- 
вести людей за укрытие и укрепиться в 
удобном для вас месте, чем сидеть под пе- 
рекрестным огнем где-нибудь на дороге. 
Часто лучшим вариантом атаки будет обо- 





рона. Размещайте бойцов фронтом к пред- 
полагаемому направлению атаки на хоро- 
ших позициях и, когда будете готовы, про- 
сто пальните куда-нибудь (не забыв сразу 
же снова замаскироваться). Вражеские 
солдаты чрезмерно любопытны и, услы- 
шав "призывный" выстрел, тут же побегут 
на манок. Начнут лезть из окон, выскаки- 
вать из-за домов, и покидать свои нагретые 
и устроенные кемперские местечки. Вам 
останется только ловить в прицел появля- 
ющихся бандерлогов и укладывать их по 
мере поступления. Особенно хорошо полу- 
чаются засады в узких местах (например - 
у свежего пролома в стене), через которые 
противники прут на убой как лемминги, об- 
разуя пробку из тел. Только наиболее 
упертые и глухие враги не поддаются на 
подобную провокацию и предпочитают 
прятаться где-нибудь в строениях. Старай- 
тесь выдвигать людей вперед не слишком 
плотной цепью, чтобы никто не загоражи- 
вал сектора стрельбы, и у врага не было 
возможности нанизать на одну пулю сразу 
двоих, а то и троих. Но и не давайте бойцам 
рассредоточиваться по карте. Стремитесь 
сохранять такую позицию, чтобы любой 
ваш боец мог рассчитывать на огневую 
поддержку. Если разделять отряд все же 
приходится, старайтесь дробить его на три 
пары или две тройки. В одиночку может 
действовать только разведчик. 

Правильно распределяйте цели среди 
своей команды. Если врагов много, пусть 
первыми сделают выстрелы ваши самые 
слабые стрелки по ближним целям, а снай- 
перам оставляйте самых дальних врагов. У 
снайперской винтовки есть специальный 
режим стрельбы, когда можно тщательно 
навести оружие через оптический прицел. 
Но подобным вариантом хорошо пользо- 
ваться при более-менее благоприятной об- 
становке, когда у вас есть время для дли- 
тельного прицеливания (можно для этого 
даже пропустить ход). Неплохо подобным 
выстрелом открывать "бал", но, когда у вас 
идет перестрелка с отрядом противника, 
оптимальным будет выставление прицела 
на "меткий выстрел" (кнопка "Е"). При 
этом, во время прицеливания, посмотрите 
вероятность попадания в голову (Мит Госк 
8). Если эта вероятность не менее 85% - 
стреляйте в "набалдашник". Если меньше - 
лучше пульнуть просто в корпус. Разуме- 
ется, в том случае, если бандерлог "быкует" 
и лезет хватать вас за грудки (или вдруг 
вываливается на вас откуда-нибудь из ок- 
на), то переходите на пулемет и длинные 





очереди. Для успешного выстрела в ситуа- 
ции, когда враг стоит вплотную, нужно 
выйти из клинча и отойти хотя бы на шаг, и 
тогда с близкого расстояния можно дать 
короткую очередь в голову. "Кочерыжки" 
будут отлетать только так. 

Смотрите кто из вашей команды на- 
сколько "прокачан" и, если обстановка поз- 
воляет, отстреливайте одиночных против- 
ников "отстающими", чтобы добрать экспу. 
Не летите сразу из одной сценарной мис- 
сии в другую. Лучше побродите по карте до 
появления красного кружочка и ловите его, 
радостно крича: "Экспа! Экспа!" 

Другой вариант тихой зачистки по- 
явится у вас, когда будет доступна снай- 
перская винтовка с глушителем. Тогда 
можно будет вырезать всю вражескую по- 
пуляцию на карте даже без ответного вы- 
стрела. Снайперу, вооруженному подоб- 
ным оружием, дайте для компании и при- 
крытия разведчика, вооруженного автома- 
том с глушителем (в этом качестве хороша 
"Беретта"). Осторожно выдвигайтесь впе- 
ред и, при первом же появлении врага, на- 
чинайте тихий и безнаказанный расстрел 
ничего не подозревающих оппонентов. 
Снайпер бьет в голову (если вероятность 
попадания не ниже 80%) из своей "тихой" 
винтовки, а разведчик добивает тех, кто 
будет способен подбежать слишком близ- 
ко. Глушители позволяют не открывать 
свое местоположение, и остальные бойцы в 
команде могут просто не понадобиться. Во- 
обще, связка разведчик - снайпер(ы) весь- 
ма хороша. В этом случае, скрытный "шпи- 
ен" работает корректировщиком, а снайпе- 
ры лупят по обнаруженным целям вне пре- 
делов прямой видимости, то есть смерто- 
убийство противника происходит совер- 
шенно безответно. 

Если надо лезть за уликами в строение, 
но вам не хочется ставить на уши гарнизон 
и устраивать Сталинградскую битву, тоав- 
томат с глушителем у разведчика - самое 
оно, чтобы тихо устранять появляющиеся 
на дороге помехи. Есть еще всякие ножи, 
сюрикены, и дубинки, но, с "приглушен- 
ной" "Береттой" все намного эффективнее. 
Когда ваш разведчик полезет во вражес- 
кую малину, скорее всего, ему придется 
действовать в одиночку. Именно поэтому 
обязательно у рыцаря плаща и кинжала 
должен быть пулемет и гранаты на случай 
непредвиденных "контактов третьего ро- 
да". Автоматическое оружие лучше зара- 
нее перевести в режим длинной очереди и 
предусмотреть возможность быстрой за- 
мены основной пушки в слоте на гранаты, 
если будет обнаружено несколько врагов. 
Только имейте в виду, что, в отличие от 
ТА2, бросок гранаты открывает местополо- 
жение бойца. 


"Ребята, вы куда так спешите!" Маскировка 
дает результат - и пара неприятельских солдат 
проскакала чуть ли не по моему снайперу. 
Сейчас последует коварная очередь в спину 


Два "тихушника" уложили кучу охранни- 


ков без единого ответного выстрела Разведчик за работой 





ТЯСТІС5 


Не ломитесь через "парадный вход", 
если есть другие пути. Совершайте об- 
ходные маневры и заходите противнику 
в тыл, что даст вам немалую фору в пе- 
рехвате хода и инициативы. 

Если разведчик, забравшись в какое- 
то помещение вдруг "сбрасывает" маски- 
ровку, немедленно включайте боевой ре- 
жим и разворачивайте бойца в разные 
стороны в поисках скрытого от глаз про- 
тивника. Если вы его не видите - бегите 
из этого помещения и прячьтесь за угол. 
Отдышавшись и наведя камуфляж зано- 
во, можно попробовать снова по-тихому 
заглянуть в опасную комнату, в надежде 
на то, что хитрая вражина сменила пози- 
цию и ее можно разглядеть. Если маски- 
ровка снова "отключилась", то одним из 
вариантов после мгновенного включения 
вами пошагового режима будет превен- 
тивная обработка гранатами подозри- 
тельных углов. Гранаты можно кидать 
из-за угла, что может здорово помочь 
при "дезинфекции" опасных комнат, ко- 
ридоров, когда не обязательно полно- 
стью светиться в дверном проеме. И для 
организации засад в городских условиях 
- гранаты являются настоящим спасени- 
ем. В компании за страны Оси, миссия 
"Особняк Коха" начинается не в теплич- 
ных условиях, как в Союзной кампании, 
и единственный шанс выйти из окруже- 
ния, "не замочив лапки" - забежать за 
угол дома, а потом на слух закидывать 
оттуда гранатами наползающих врагов. 

Кстати, об этих, полупрозрачных 
фигурках и их перемещениях. Когда вы 
передаете ход, следите, какая полоска 
сверху интерфейса при этом движется. 
Если во время перемещения "уха в кру- 
жочке" будет голубая, - значит, это 
гражданский шастает там, где не надо. 
Если же полоска красная, то "призрак" 
выдает приближение врага. Когда ситуа- 
ция позволяет, то можно стрельнуть и на 
слух (или кинуть гранату). При этом смо- 
трите: если из красного силуэта при про- 
лете пули вылетело маленькое красное 
облачко, значит, вы нанесли ранение. 

Не забывайте, что практически все 
на карте можно разрушить, взорвать, 
разнести вдребезги и, как говорит Жва- 
нецкий, пополам. К тому же сердоболь- 
ные разработчики очень часто подкла- 
дывают на уровнях сосредоточение 
взрывчатых предметов, лишь усугубляя 
праздник деструкции. Не стесняйтесь 
этим нагло пользоваться. Винтовочным 
выстрелом можно расстреливать врагов 
через стенку, а пулеметной очередью 
сносить дверь (и стоящего за ней против- 
ника), проделывать ходы в проволочных 
заграждениях и творить совершенно не- 
постижимые на первый взгляд вещи. 
При помощи пулемета можно не только 
поставить под сомнение целесообраз- 
ность отмычек у инженера, но также 
здорово сокращать маршрут передви- 
жения, организовав пролом в стене, полу 
или потолке. Можно зайти в комнату над 
засевшим в засаде врагом, прострелить 
дыру в полу, а потом закидать нижнее 
помещение гранатами, после чего спрыг- 
нуть вниз для контрольной очереди са- 
мому. Можно пулеметной очередью в 
прямом смысле сносить землю под нога- 
ми противника, стреляя в потолок, и бе- 





долага, лишившись опоры, будет падать 
вам в руки. Забавно получается таким 
образом сносить деревянные вышки с 
засевшими на них стрелками. 

Ловите момент, когда враг скаплива- 
ется около баллонов с ацетиленом или 
красных бочек с чем-то взрывоопасным, 
чтобы одним выстрелом устраивать ему 
маленький армагеддон. Только при этих 
пиротехнических шалостях не забывай- 
тео целях миссии и возможных маршру- 
тах вашего дальнейшего продвижения. 
Не исключено, что вы разнесете единст- 
венную лестницу к комнате с уликой, до 
которой после разрушения просто не 
окажется других путей. Или ваш боец 
может остаться на небольшом островке 
неразрушенного перекрытия где-нибудь 
высоко, и лишь вопрошать: "Е-мое, что ж 
это я наделал-то?". Но и здесь имеются 
небольшие лазейки. Как известно, "ру- 
кописи не горят". Важные, сценарные до- 
кументы, судя по всему, тоже. Улавли- 
ваете мысль? Вполне возможно разнести 
весь дом, а потом поискать, что же упало 
вниз. В миссии с "таинственным домом" в 
Англии, набитым взрывчаткой, я, к при- 
меру, снял пару приглянувшихся мин, а 
затем пальнул с безопасного расстояния 
по сундуку "на взводе". Когда осела 
пыль, осталось только слазить в подвал 
уже бывшего дома и спокойно забрать 
улику. 





Панцеркляйны 

В поздних миссиях игры вам начнут 
встречаться эти железные друзья. Чест- 
но говоря, мне не очень понравилось ис- 
пользовать ПК из-за их ограниченных 
возможностей и общего игрового дисба- 
ланса. Очень уж они медлительны, не 
способны лазать по лестницам, и в узких 
коридорах застревают. С одной стороны, 
конечно, неплохо иметь хорошую защи- 
ту (но не полную, кстати), от стрелкового 
оружия противника, но сам процесс из- 
ведения банды врагов превращается в 
довольно скучное мероприятие. Практи- 
чески никакого адреналина и тактичес- 


Начало коллекции раритетной техники 


Вот ведь глупые 





ких ухищрений. Сплошной винегрет из 
идиотов, обстреливающих ПК из стрел- 
кового оружия. Особенно смешно смот- 
реть, как инженеры в противогазах на- 
брасываются на неуязвимых для них 
монстров разве что не с кулаками. 

К тому же перед тем, как лезть в бое- 
вую машину, придется освободить ак- 
тивные слоты с оружием. И здесь вам га- 
рантируется приступ неудовлетворен- 
ной жадности, когда придется что-то вы- 
брасывать из доверху забитого рюкзака. 
В общем, использование этих штуковин - 
целиком на ваше усмотрение и желание. 

Но хорошо, когда панцеркляйн есть у 
вас, и не очень хорошо, когда он есть у 
врага. Нои здесь не все так страшно. Ес- 
ли эта штуковина прет на ваши позиции, 
то за то время, пока она до вас доберется, 
вполне можно: 

- успеть по-тихому вырезать все ос- 
тальное вражье племя; 

- не обращая внимание на этого тихо- 
хода, спокойно заниматься своими дела- 
ми на уровне, используя скрытность; 

- подготовить засаду на медведя, то 
есть попросту скрытно окружить, ковар- 
но приблизиться сзади (наиболее уязви- 
мое у ПК место, похоже) и закидать топ- 
туна тяжелыми фугасными гранатами; 

- нагло издеваться над скоростью пе- 
редвижения панцеркляйна, скрытно 
подкладывая на его пути мины; 

- просто убежать из пределов види- 
мости и эффективного огня ПК. 

Когда в вашем распоряжении по- 
явятся лучевые пушки, то необходимос- 
ти брать на дело уже прихватизирова- 
ные ПК будет мало. Всегда можно будет 
тормознуть первый попавшийся панцер- 
кляйн, выкинуть водилу и разруливать 
дальнейшую ситуацию уже в брониро- 
ванном варианте. Достаточно просто 
скрытно подобраться к вражескому ис- 
тукану с этим энергетическим оружием 
и, частенько хватает одного прицельного 
выстрела (особенно в голову), чтобы сва- 
рить "танкиста" вкрутую, оставив сам 
панцеркляйн практически целым и не- 
вредимым. Потом останется только вы- 
тряхнуть содержимое, если вы коллек- 
ционируете эти боевые машины или у 
вас закончились батарейки к энергопуш- 
ке. Некоторые личности на нивальском 
форуме совершенно серьезно заявляют, 
что ходили на ПК с ножом (консервным, 
я полагаю). Мы не будем советовать по- 
добное зверство, и побуждать вас к по- 
добной кровожадности. 

Если вам все же хочется устроить не- 
большое танковое сражение, но, при 
этом, вражеские панцеркляйны нужны в 
более-менее приличном состоянии, то из 
всего парка подобных машин я бы реко- 
мендовал использовать ПК террористов 
с лучевой пушкой (она светится ядовито- 
зеленым). Несколько подобных машин 
можно прибрать к рукам в тайном про- 
мышленном объекте на Урале и целый 
выводок - в Швейцарии. Панцеркляйны 
террористов имеют более крепкую бро- 
ню, кстати, чем машины Союзников и 
стран Оси, хотя ПК Союзников имеют 
снайперский вариант, от выстрела из ко- 
торого вражеский пехотинец часто 
взрывается кровавым облачком. Н 
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Для любого владельца компьютера 
вторым развлечением после игр являет- 
ся апгрейд, который для нас скоро станет 
чем-то вроде национального вида спорта. 
Ни для кого не секрет, что все пользова- 
тели персоналок делятся на две большие 
группы: АМО'ешников и тех, кому по ду- 
ше лейбл Ілќе! Іпѕійе. Первым эта статья 
может быть интересна только в общеоб- 
разовательных целях, потому что адре- 
сована она "интеловцам". 

Итак, время пришло, и шестое чувст- 
во назойливо шепчет о необходимости 
апгрейда. Что же выбрать тем, кто ре- 
шил заменить материнскую плату? 

Нужно признать, что подходящей 
альтернативы 685-му чипсету на данный 
момент нет. Чипсет 1875 незначительно 
лучше, но существенно дороже, а 845-й - 
прошлого поколения. Учитывая пропу- 
скную способность (а следовательно, и 
скорость) двухканального контроллера 
памяти 865/875 шансы 845 занять место 
в домашней машине геймера стремятся к 
нулю. 

Для человека, не обремененного избыт- 
ком денежных знаков, остается только вы- 
брать какую-нибудь материнскую плату 
на 1865. Сегодня в нашей тестовой лабора- 
тории проверяются две материнские пла- 





Поддержка процессоров с 800 мегагерцо- 
вой шиной (кроме того, есть поддержка про- 
цессоров с 533 и 400 мегагерцовой шиной). 

Двухканальный контроллер памяти с под- 
держкой О”К266, 008333 и ОРК400. 

Поддержка шин АСРАХ\8Х. 

Поддержка шины СЗА. 

В состав чипсета входит южный мост - 
1СН5(®), который обеспечивает следующую 
функциональность: 

- 8 портов - 4582.0; 

- поддержка интерфейса Зепа! АТА; 

- поддержка ВАШ массивов (только для 
Зепа! АТА жестких дисков); 

- шестиканальный звук; 

- сетевая карта; 

- поддержка АТА100. 

Северный и южный мост связаны по шине 


Нор Шок уТ.5. 
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ты на 1865 - М5І М№Мео2 и ЕЩеСгоир 
Рһапіот. Выбор их обусловлен, если так 
можно выразиться, принципом разумной 
достаточности (точно так же, как и при вы- 
боре чипсета). 

Фирма МІ относится к "средне-высо- 
ким" брендам, что в переводе на русский 
язык означает качество и надежность на 
высоком уровне при достаточно средней 
цене. ЕйќеСтоир же известна тем, что про- 
изводит материнские платы преимущест- 
венно в сегменте Іоүу-епа; к этому можно 
относиться по-разному, но выпускаемые 
ею платы стоят своих денег при том, что 
качество у них вполне на уровне. Видимо 
решив, что пора менять имидж, ЕШеСтоир 
сделала материнскую плату, которая 
должна сломать сложившийся стереотип. 

Из названия платы - Р4 
Рһапіот - уже ясно, что она пред- 
назначена для четвертого 
Репйит"'а. 


Внешний вид и комплектация 

Красочная упаковочная ко- 
робка снабжена прозрачной 
вставкой, через которую можно 
видеть саму плату. 

Нам сразу дают понять, что 
перед нами солидный продукт, 
который любому юзеру прику- 
пить не зазорно, да и в компании 
друзей-компьютерщиков не 
стыдно будет признаться, что "сидишь" 
на продукции ЕШеСгочр. 

Плата укомплектована по высшему 
разряду. На борту: ЗАТА ВАТ, Сваби- 
Еіһегпеї, ІЕЕЕ-1394, семиканальный 
звук, шесть слотов РСІ. По компоновке 





Борис ЖДАНОВ 


элементов претензий нет никаких, да и 
при сборке ничто ничему не мешает, на 
этой полноразмерной АТХ плате места 
вполне достаточно. 


Комплектация: 

- запасной ВІОЅ; 

- круглые шлейфы ШЕ и Е”р; 

- два рыжих ЅАТА-кабеля; 

- брекет с двумя ОЅВ портами и од- 
ним 1-НикК (мини Ете-\ ге); 

- вставка во внешний отсек 3,5' - на 
нее можно перевесить ОЅВ- и Еіге-Үіге- 
порты с брекета и таким образом вывес- 
ти их на переднюю панель компьютера; 

- брекет с ЅР-ПІЕ; 

- нестандартная заглушка на заднюю 
стенку; 

- большой ману- 
ал (на английском 
языке); 

- диск с драйве- 
рами. 

Запасная микро- 
схема В1ОБ'а снаб- 
жена хитрым при- 
способлением для 
перепрошивки под 
названием Тор-Наф 
Ғ\аѕһ. Очень напоми- 
нает собой систему 
Юџа1-ВІОЅ от Сива- 
Ъуе, но реализовано 
все не так просто. 

Этот самый Тор-Наф представля- 
ет собой микросхему, уложенную в 
разъем-кроватку, но кроватка эта не 
совсем обычная, а 2-х ярусная. Эту хит- 
рую конструкцию следует применять в 
случае появления необходимости вос- 
становить ВІОЅ. 





НЯВОШАВЕ 


Изготовитель утверждает, что мать 
должна работать на частоте ЕЅВ в 1000 
МГц. Для 1865 чипсета подобная возмож- 
ность не является чем-то исключительным. 

Микросхема северного моста охлажда- 
ется вентилятором, но не простым, а... со 
светодиодами. При старте материнской 
платы собфег зажигает все светодиоды, у 
него их есть целых шесть штук, по две 
штучки красного, синего, и зеленого цве- 
тов; он ими начинает мигать и, в зависимо- 
сти от скорости вращения пропеллера, ча- 
стота мигания изменяется. Практический 
смысл имеет только для моддингового кор- 
пуса с прозрачной стенкой. 


Конфигурация тестового стенда 

СРО - Репііџт ІУ 2,4 СН2, ЕЅВ 533 

НОГ - Махіог 20 СЪ 0740х-16 

Память - 2 модуля ТуіпМОЅ 256 МЬ, 
ООВ 400 

Блок питания - РомегМап 300\/ 

ЗУСА - Раі Рауіопа СеЕогсе 4 Ті 
4200 64 МЬ, 8х 

Ұіпаоуѕ ХР + Ѕегуісе Раск 1 

Реїопаїќог 43.45 


Возможности В105 и разгон 

ВІОЅ - Рһоепіх-Аүғагі, настроек 
много, но с оверклокингом плохо: кроме 
частоты системной шины (ЕЅВ), изме- 
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Результаты тестов Р4 Рћапїот 
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нять ничего нельзя. Разрешается жестко 
задать стандартные частоты АСР/РСІ/ 
ЅАТА, что, несомненно, есть большой 
плюс. Можно выставить стандартные ча- 
стоты памяти ООВ 266/333. Напряжение 
можно поднять только на РІММ, больше 
нигде нельзя. 


Тесты 

Плата абсолютно неразгонная, хотя 
ей и удалось стартовать на ЕЅВ 155 и да- 
же загрузить У 9о\з, но получалось это 
не каждый раз. Зато при попытке запус- 
тить ЗОМагК падала она стабильно. А 
вот с ЕЅВ 150 мама отработала обяза- 
тельную программу на "пятерку". Ре- 
зультаты ЗОМагК прилагаются, процес- 
сор из 2,4 @Н2 превратился в 2,7 СН2.. 

Так что приведенное выше утвержде- 
ние изготовителя о 1000 МГц ЕЅВ прове- 
рить не получилось. Хотя многие платы на 
таких же чипсетах стабильно работают на 
такой частоте даже без поднятия напряже- 
ний. Получить эту частоту на таком чипсе- 
те вполне реально, и неудачу с максималь- 
ным разгоном нужно списать на "неудач- 
ный" экземпляр стендового процессора. 

Во время тестирования в штатных 
режимах работы плата показала себя с 
лучшей стороны, вела себя умничкой и 
оставила самые лучшие впечатления. 
Если, конечно, забыть про оверклокинг. 


Руководство 
пользователя 





М5І МЕО2 865РЕ - полноформатная 
АТХ-плата построена на чипсете 1865РЕ. 
Ее южный мост ІСН5 обещает нам всяче- 
ское счастье типа ОЅВ 2.0, поддержки 
ЅАТА, ООВ 400 до четырех гигабайт, 
шестиканальный аудио кодек на С- 
Медіа 9739А. Остальные возможности 
доступны в так называемой расширен- 
ной комплектации. 


Комплектация: 

- два ЗАТА кабеля; 

- переходник питания с ШЕ на 
БАТА; 

- круглые шлейфы 1-ШЕ и 1-ЕЮр; 
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- фирменная фишка М$1 - О-брекет с 
индикатором РОЅТ-кодов; 

- толстый мануал на русском языке; 

- диск с драйверами; 

- брекет с ОЅВ портами на заднюю 
стенку; 

- карточка с предупреждением о том, 
что не надо использовать видеокарты на 
3,3 вольта; 

- нестандартная заглушка на заднюю 
стенку. 


На микросхеме северного моста уста- 
новлен точно такой же вентилятор, каки 
на карте ЕШеСтгочр. Но это не приманка 
для моддеров, это система СогеСей, ко- 
торая в зависимости от загрузки плавно 
меняет обороты вентилятора, что снижа- 
ет общую шумность вашего компьютера. 
Вентилятору в МІ дали собственное на- 
звание Х-Рап. На текстолите материн- 
ской платы подписаны каналы памяти - 
пустячок, а приятно. Слот АСР заклеен 
красной наклейкой (оторвалась с тру- 
дом). С предупреждением об использова- 
нии только 1,5 вольтовых карт будьте 
внимательны. 

При осмотре были обнаружены: 

- нераспаянные микросхемы 
ВАШ`ы АТА и ШЕ; 

- нераспаянная микросхема под 
СіваЫії-Еїћегпеї; 

- один нераспаянный ШЕ разъем; 

- нераспаянные разъемы под ИЕЕЕ- 
1394; 

- пара нераспаянных портов ЗАТА 3 
и соответственно ЅАТА 4; 

- нераспаяный порт ОЅВ; 

- отсутствие одного СОМ'а; 

- с десяток нераспаянных конденса- 
торов. 

По заявлениям производителя все 
вышеперечисленное (кроме конденсато- 
ров) доступно для материнской платы в 
расширенной комплектации. 


под 


Конфигурация тестового стенда 
СРО - Репііџт ІУ 2,4 СН», ЕЗВ 800, 
Нурег Тгеайіпа 


НЯВОШЯВЕ 





Память - два модуля ТулиМО$ 256 
мьррк 400 

НОР - Махіог 20 СЪ 0740х-16 

Ср-кКОМ - Асег 40х 

Блок питания тУЛи 300Вт 

Видео - Рай Юауќопа СеЕогсе 4 Ті 
4200 64МЬ, 8х 

Міпаоуѕ ХР + Ѕегуісе Раск 1 

"Реїопаќог 43.45 


Возможности 810$ и разгон 

В Ѕіапдага СМОЅ Ееафагез нет воз- 
можности выбора русского языка. Есть 
отдельная закладка по мониторингу ма- 
теринской платы, можно мониторить, 
что пожелается. 

Плата запустилась с установкой 
Нірћ Регѓогтапсе, это ни о чем еще не 
говорит, но попадались экземпляры, 
которые при такой установке не рабо- 
тали. 

По идее, при повышении частоты си- 
стемной шины, должны повышаться и 
частоты РСГи АСР; но, если в пункте ме- 
ню АСР/РСІ Сіоск выставить частоту 
принудительно, то частоты АСР и РСІ 








СНА( бгееп ) мм х 
СНВ( Ригр Ге 5 8 = 
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НЯВОШЯВЕ 


реагировать на изменение частоты сис- 
темной шины не будут. Допускается 
принудительное выставление частоты 
работы памяти из стандартного ряда 
266/333/400/Аџіо и далее, для экстре- 
малов, - /500/523. 

Допускается повышать напряжение 
на ядре процессора, на памяти и на АСР. 


Тесты 

На частоте шины в 250 МГц материн- 
ская плата работать отказалась. Это, ко- 
нечно, не радует, но производитель и не 
обещал, что плата будет работать на та- 
кой частоте. Плата завелась на частоте 
ЕЅВ 220 МГц, память, соответственно, - 
на 440 МГц, что весьма неплохо. 


В разогнанном режиме материнская 
плата выдержала многократный прогон 
3рМагк2001. Результат составил 12415. 
Достаточно хороший прирост произво- 
дительности по сравнению со штатным 
режимом. 


Вывод 

М5І МЕО? 865РЕ - материнская 
плата с ограниченной комплектацией и 
не самыми большими разгонными воз- 
можностями, но стоящая своих денег - 
$167. На пару с хорошей памятью мо- 
жет быть очень приличным вариантом 
по соотношению цена /производитель- 
ность. Крепкий середнячок для поль- 


зователя, который не хочет платить 
лишнее за ненужные фичи. 

Если же вы не приемлете разгон 
как идеологию и для вас надежность 
превыше всего, то Р4 Рћапіот - то, что 
вам нужно. Похоже, что главный прин- 
цип, которым руководствовались при 
создании этой платы, - "Поставил и за- 
был". К тому же основной козырь 
ЕШеСгоир, низкую цену, по-прежне- 
му крыть нечем. Получить материн- 
скую плату на 1865РЕ с таким набором 
устройств и интерфейсов на борту за 
$115 - удачный вариант. 

Оборудование для тестирования 
предоставлено компанией РСТаб5 









































































































































Запись в память 
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МИМЕ новости 


Новый рекорд таг Магз баГак!ез 


ЕРУ 77а 


ЕМРІКЕТГУІРЕР 
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Вслед за самым успешным стартом в 





истории многопользовательских игр 
ЅҮҮС вышла на второе место в США по 
количеству зарегистрированных пользо- 
вателей - свыше 275 тысяч юзеров. Та- 
ким образом запущенная 26 июня игра 
стала самой быстрорастущей ММОВРС 
в истории. 

"Практически сразу же после старта 
игры мы увидели тысячи игроков, кото- 
рые взаимодействовали друг с другом, 
создавали сообщества и самостоятельно 
организовывали игровые события - 
свадьбы, торжественные открытия мага- 
зинов, - сказал президент ІисаѕАгіѕ 
Саймон Джеффери. - Мы скоро введем в 
игру новый контент и возможности, ко- 
торые сделают ее еще более привлека- 
тельной как для опытных пользовате- 
лей, так и для новичков в жанре 
ММОКРС. Лучшее еще впереди!". 

Команда разработчиков работает 
сейчас над внедрением верховых жи- 
вотных и личных автоматических 
средств передвижения, над концепцией 
городов, которые смогут создавать сами 
игроки.- НИМА 


Зтаг М/агз баГахіеѕ в Европе 

Выдержав паузу вслед за успеш- 
ным американским релизом Ѕіаг Магѕ 
Са!ажез: Ап Етріге Оглаеа, компания 
Ѕопу Опііпе Епќегіаіптепё, наконец, 
объявила о дате появления игры на ев- 
ропейском континенте. В магазины она 
поступит 31 октября (в Испании, Фран- 
ции, Германии и Италии - 7 ноября). 


Цена пока не названа, но она не будет 


сильно отличаться от американской. На 
сайте аталоп.со.ик коробку можно за- 
казать всего за 26.99 фунтов стерлин- 
гов.- НИММ 


Е Ргедам. 








Нотзе ий, Мо Мате 
Алексей РАТУШКИН 


Почему сайт батеѕрої снял ревью 

Ѕамаде 

Приятно, когда профи не стыдятся 
признавать ошибки. Один из самых авто- 
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Моїог СИу Опііпе больше нет 

Компания Е1есігопіс Агіѕ после опре- 
деленного затягивая агонии приняла ре- 
шение о прекращении функционирова- 
ния многопользовательской онлайновой 
игры Моќог Сіќу Опйпе. В конечном счете 
проект оказался крупной неудачей ЕА, 
что может послужить предостережени- 
ем тем девелоперам, которые стремя го- 
лову пытаются пробиться на рынок он- 
лайновых развлечений, толком не про- 
работав саму концепцию игры (не будем 
показывать пальцем). 

Основная проблема МСО состояла в 
том, что продвинутые игроки получали 
слишком большое преимущество по от- 
ношению к начинающим. А если игра 
слишком жестко относится к новичкам, 
не давая им толком развиться и полу- 
чать удовольствие от геймплея с самого 
старта эккаунта, - она обречена. Остает- 
ся надеяться, что ЕА сделает верные вы- 
воды и заранее тщательно проработает 
основы той же Літа Х: Одуѕѕеу, кото- 
рую под ее крылом клепает Огівіп 
Ѕузіетѕ.- НИММ 




















ритетных и уважаемых доменов онлай- 
новой игровой прессы принял решение 
снять ревью по Ѕауаре; Тһе Вае ѓог 
Меумем в. Произошло это после обраще- 
ния разработчиков игры, которые ут- 
верждали, что автор материала играл в 
нее не более двух с половиной часов. В 
доказательство они предоставили дан- 
ные игрового сервера, в которых было 
зафиксировано время открытия эккаун- 
та и время, когда игрок вышел из игры. 

Администрация сайта обратилась к 
автору, который написал для СатеЅрої 
десятки статей и пользовался репутаци- 
ей грамотного обозревателя. Тот не при- 
знал себя виновным, но и не смог опро- 
вергнуть данные девелоперов. В этой си- 
туации было принято решение о снятии 
ревьюшки. 

В специальном обращении к читате- 
лям администрация сайта принесла со- 
ответствующие извинения и подчеркну- 
ла, что все материалы Сатеброй соот- 
ветствовали и будут соответствовать са- 
мым высоким критериям. - НИММ 








Слова, слова, слова, слова. 

Три тысячи слов, если быть точ- 
ным. Ровно столько "компьютеризмов" 
включено в новую редакцию Оксфорд- 
ского словаря английского языка. Так 
что теперь нет смысла говорить о жар- 
гоне компьютерщиков. Перед нами 
академически признанная общеупо- 
требительная норма великого и могу- 
чего английского языка. 








Академические словари - зрелище вну- 
шительное 

















Кое-какие изменения коснулись и 
правописания. Отныне официально ре- 
комендовано писать "ета" вместо "е- 
тай" и "опіпе" вместо "оп-Нпе". Мно- 
гие, кстати, уже давно так и пишут. 

Стоит заметить, что подобное явле- 
ние - лишь отражение объективной ре- 
альности и признание того влияния, 
которое технология оказывает на по- 
вседневную жизнь человека и общест- 
ва. - А.Р. 


Смещение релиза 
Рігаїеѕ ої Вигпіпд Зеа 


Красавец-корабль, Маае т Виѕѕіа Бу Акеа 





Разработчики из Е1ушя Гар ЗоНлуаге 
не скрывают, что банально просчитались 
с объемом работ. Что-то нужно сделать 
дополнительно, а что-то уже 
больше времени, чем планировалось. По- 
этому дата выхода переносится на пер- 
вый квартал 2004 года. 

Правда, прямолинейность подхода не 
помешала им попутно порассуждать на 
тему о вреде предкристмассовских ре- 
лизов. Ведь праздничная суета отвлека- 
ет народ от работы, вынуждает их устра- 
ивать себе праздник, каникулы, отпуска 
и тд. В общем, заставляет их больше ду- 
мать о личном, чем об общественном. А 
тутеще куча релизов хитовых игр, среди 
которых не трудно и затеряться. А ведь 
для успеха ММОВРС критически важ- 
но, чтобы первые дни и недели оказались 
успешными во всех отношениях. 

и вообще: игра появится только тог- 
да, когда она будет готова. Что касается 
бета-тестинга, то девелоперы пока еще 
не готовы назначить дату его начала. А 
тут еще один из членов команды (І5аџг) 
начал маяться зубами и отправился к 
дантисту... 

Как видите, просто масса объектив- 
ных причин нашлась. - НИММ 


отняло 


Защита от читеров 

для Аїћепа 5м0гчі 

Компания ОЪ! Ѕой намерена обеспе- 
чить защиту от читерства онлайновым 
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ИЗТОН РАСК: 


ЕТ ки зон 
а оластз шиит т" з маа анар 


пользователям Каіпроу Ѕіх 3: Аїћепа 
Ѕуога. Технология носит название 
РипкЬиѕќег и представляет собой про- 
дукт на уровне клиент/сервер, который 
способен детектировать применение чи- 
тов/хаков на системах пользователей. 
Программа сообщает об обнаруженном 
нарушении администратору, также она 
способна кикнуть или забанить нечест- 
ного игрока, перекрыв ему доступ к игре. 

Перечень читов Аїћепа Ѕуога, при- 
менение которых способен определить 
РопкЫиѕќег, не обнародован из понятных 
соображений. ОЪ 5оЙ намерена обнов- 
лять Рипкбиѕќег по мере появления но- 
вых читов/хаков. - НУІ 








Лорд Бритиш вернулся? 


- 25759534 
Фя 








Повсюду ширятся слухи, связанные 
с возвращением грандиозной фигуры из 
прошлого Британнии, чья судьба была 
покрыта мраком в течение нескольких 
последних лет. В городах Британнии ше- 
пот сомнений и растерянности сменяется 
возбужденными обсуждениями по мере 
распространения новых известий о воз- 
вращении исчезнувшего короля. 

Возможно ли это? Неужели король 
вернулся? 

Судя по всему - да! Лорда Бритиша 
видели путешествующим по нескольким 
шардам в сопровождении двух компаньо- 
нов, каждое такое путешествие заверша- 
лось грандиозным банкетом в Замке Ко- 
роля, в ходе которых Бритиш произносил 
краткую речь о будущем Британнии. 

Очевидцы утверждают, что король 








выглядел немного усталым по- 
сле длительного отсутствия и 
что после его визита осталось 
больше вопросов, чем ответов. В 
то же время у них осталась уве- 
ренность в том, что скоро все 
прояснится окончательно. 

Что же это все означает для 
Британнии? Каким будет ее буду- 
щее после возвращения короля? 
Никто не в состоянии точно ответить на эти 
вопросы, но все ждут чего-то экстраорди- 
нарного. Следите за нашими новостями, но- 
вая информация ожидается уже в течение 
нескольких ближайших лун. - НИММ 





Дешевая распродажа в 00 
Подходите! Доставайте ваши кре- 
дитки и заказывайте! Всего-то $29.95! 








И вы получите свежеиспеченного пер- 
са, практически ни на что серьезное не 


годного. 
времени. 

Увы и ах, Еес{гог!с Агіѕ приторго- 
вывает полуфабрикатными персами 
Лета Опіпе всех разновидностей на 
американских, европейских и австра- 
лийских шардах. Кроме Ѕіеве РегЙочз. 
Можно получить бойцов, магов, крафте- 
ров, тэймеров, искателей сокровищ... Для 
мгновенной прокачки всего-то требуется 
новый персонаж с пустым банковским 
боксом. После проплаты с игроком свя- 
зывается гейммастер, который быст- 
ренько доводит характеристики нужного 
перса до оговоренного уровня. Но не 
больше 85 единиц, хехе. Правда, для не- 
которых специальностей и это число 
представляется весьма привлекатель- 
ным (картография, шахтерское и 
кузнечное дело, сопротивление спел- 
лам). Так что богатые американские бу- 
ратины наверняка будут пользоваться 
предложенным сервисом. Последнее 
предложение - паладин, которому пола- 
таются следующие скиллы и статсы: 

85 Сһіуајгу 

85 Кеѕіѕї Ѕре]5 

85 Ѕуогаѕтапѕһір 

70 Тасіісѕ 

60 Еосцѕ 

85 Ѕігепріһ, 85 Режегиу, 55 Іліеі- 
Бепсе 

Титул - Тгиѕіхуогіћу. - НИММ 


Правда, сэкономите немного 





Запустил вирус - посиди, подумай 
Молодой румын Дан Думитру Чоба- 
ну (возраст - 24 года) признался в рас- 







Защитите 
свою 
информацию! 





пространении через интернет модифи- 
цированной версии опаснейшего вируса- 
червя Віаѕіег.Е. Теперь ему светит от- 
сидка сроком на 15 лет, несмотря на то, 
что он утверждает, что все произошло 
случайно в процессе тестирования зара- 
зы на подключенном к Сети компьютере. 

Новый румынский закон о преступ- 
лениях в киберпространстве (онлайно- 
вые подделки, хакерство, написание ви- 
русов) предусматривает наказание от 
трех до пятнадцати лет - более чем в два 
раза круче, чем за изнасилование. 

Сначала Чобану отрицал модифика- 
цию вируса, но потом признал, что заме- 
нил имена папок и ввел вместо ориги- 
нального сообщение на румынском язы- 
ке. 

Исходный червь Наз{ег считается 
одним из самых опасных из когда-либо 
существовавших вирусов. Появившись в 
августе этого года, он заразил свыше по- 
лумиллиона компьютеров работающих 
под Міпаоугѕ ХР. Код вируса можно без 
проблем разыскать в интернете, его не- 
сложно модифицировать и запустить в 
интернет по-новой. 

Американский тинейджер Джеффри 
Ли Парсон в августе распространил по 
Сети сделанную им модификацию виру- 
са под названием ВІаѕїег.В. Если его ви- 
новность будет подтверждена, то его 
ждет десятилетнее заключение и штраф 
в $250 тысяч. - НИММ 


№0: виртуальные торжества за ре- 
альные баксы 





Судя по 
всему, на 
бирюльках 
много 








Названо все это дело достаточно тро- 
тательно - ОО Мас Мотепіѕ (магичес- 
кие мгновения). Пока их три - день рож- 
дения, свадьба и поминки. Заплатите - и 
мероприятие будет организовано и про- 
ведено квалифицированным модерато- 
ром по высшему разряду. Прейскурант и 
услуги перечислены ниже (специально 
приготовленное угощение и подарки для 
гостей оговариваются в индивидуальном 
порядке). 

Свадьба: проводится в течение 15-30 
минут. Два обручальных кольца, на кото- 
рых можно выгравировать любую над- 
пись до 30 символов длиной. Приглаше- 
ния с указанием времени и места прове- 
дения события будут разосланы пятнад- 
цати приглашенным. Клятвы могут быть 
специальные или на усмотрение модера- 
тора. Специальное свидетельство о браке 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


(в игре). Копии свидетельства о браке по- 
сылаются молодым в реальной жизни. 

День рождения устраивается анало- 
гичным образом. На подарке можно вы- 
гравировать надпись до 45 символов. 
Развлечения, игры и танцы. Соответст- 
вующий сертификат в обоих мирах. Все 
веселятся. 

Поминки для желающих отправить- 
ся в "новое путешествие". Все как и для 
других оказий - приглашения, гости, ме- 
мориальная доска с 45 символами для 
виновника торжества или его/ее наслед- 
ника. Заранее заготовленный или произ- 
вольный спич. Персональный сертифи- 
кат с датами начала и окончания жиз- 
ненного пути. Все плачут. 

И стоят эти удовольствия всего-то 
$39.99. На любом шарде, пока только в 
англоязычном исполнении. 

Позвольте на этот раз без коммента- 
риев. - НИММ 


Новая ММОВРС от Місгоѕоїї 
будет называться 
Мапдиагӣ: Ѕада ої Негоез? 


АсіїуРУ/һоїѕ. 
Бе Ауапсед Нер 


Епіеге-тай, меб зе. 


отете абез: 2 Уп0цабзадгоћеюез сот 


ИМЕ /мЕШ5 


Случайная локация из Ғаїоџ? 2, т 
бивает спаммера до смерти, уже в 98 го- 
ду они всех достали 





кон вступит в силу 11 декабря. Он также 
касается и текстовых сообщений, по- 
сланных на мобильные телефоны. 
Запрет накладывается на рассылки 
спама на персональные электронные ад- 
реса. Отныне любой англичанин, обнару- 
жив в электронном ящике очередное по- 





Ноте 

ОМ5 гесогіѕ 
Оотаіп ом 
ІР аййгеѕѕ 
Васк 


Оотаіп омпег: 


Оотаіп Мат! 
Стеайоп Оаце. 2003-06-26 
Аедіѕігаіїоп Оаќе.... 2003-06-26 
Ехрігу Оаќе.......... 2004-06-26 








Огдап!завоп Аййгезѕ. 
Огдапіѕаќїоп Аййгеѕз. СайзБад 
Огдапіѕзаїоп Абйгеѕѕ. 92008 
Огдапіѕаіїоп Аййгеѕѕ. СА 





В январе прошлого года Бред Маку- 
эйд и Джефф Батлер ушли из Ѕопу 
Опіпе (где они усиленно трудились над 
ЕО) и основали собственную компанию 
под названием $5151 Сатеѕ. Вскоре ком- 
пания обнародовала пресс-релиз, в кото- 
ром похвалила себя любимую, а также 
сообщила, что работает над новой ММО, 
которую будет издавать Місгоѕоѓі. Но 
шила в мешке не потеряешь, нашлись 
умельцы, которые недавно вычислили 
вновь зарегистрированный домен уап- 
бчагазараовегоез.сот, владельцем ко- 
торого значится $12 Сатеѕ. Мы решили 
проверить эту информацию с помощью 
программки Асііуеуһоїѕ. Она подтвер- 
дилась: 

Сам домен пока находится в нерабо- 
чем состоянии. - НММ 


Великобритания приняла 

антиспамовый закон 

Евросоюз недавно издал директиву, 
обязывающую страны-участницы при- 
нять действенные меры против засилья 
спама. Срок - до 31 октября. Великобри- 
тания отреагировала первой и приняла 
закон, в соответствии с которым рас- 
сыльщики спама могут быть оштрафова- 
ны на сумму в 5 тыс. фунтов ($8 тыс.). За- 





- В 


1.оокіпд ќог "уапдиаг4задаоТегоез.сот" 
'Оота!пз 2опе "СОМ" 13 їог соттегсіа! ригрозез 


Ѕегуег 'уво!з.теБоигпей. сот" гер!у: 


мапдиагізадаоїћегоеѕ.сот 


Огдап!зацоп Мате... 5111 батез Опііпе, Іпс. 
Огдап!зайоп Аййгеѕѕ. 2445 Ітраіа Ог 


Огдапіѕаїоп Аййгеѕѕ. ОМІТЕР ЅТАТЕЅ 





слание от какого-нибудь местного цент- 
ра американского английского, сможет 
подать судебный иск. Если дело по дан- 
ному иску разрешится в рамках компе- 
тенции местного магистрата, то упомя- 
нутый центр влетит на восемь штук бак- 
сов. Если же дело дойдет до следующей 
судебной инстанции, то сумма штрафа 
может быть "неограниченной". 

Также в законе оговаривается воз- 
можность использования всевозможных 
сооКіе, способных собирать информацию 
о посетителях сайтов. Отныне компании 
должны испросить разрешение у посе- 
тителя на подобные действия. 

На подходе еще один аналогичный 
закон, на этот раз - в Австралии. Он бу- 
дет еще круче, размер австралийского 
штрафа предусмотрен в сумме 726 ты- 
сяч долларов. - НИММ 


Рождественский хаос в зһайомбапе 
Компания Ыі бой объявила о разра- 
ботке адд-она к ММОВРС Ѕһааомђапе. 


Полное название расширения - 
Ѕһайом%ђапе: Тһе Кіѕе о Сһаоѕ, разраба- 
тывает его, естественно, \УоШраск 


Ѕіџаіоѕ. Информации по новому адд-ону 
пока немного. Процесс приближается к 
стадии бета-тестирования, релиз наме- 


МЛМ\М .САМЕМАМСАТОВ.ВИ 











чен на Рождество этого года. Ориентиро- 
вочная цена - $19.99. Новый контент: раса 
М№ерһійт, 30 приключенческих локаций и 
пара классов (Роогазауег и Ѕепііпе!). Иг- 
рокам, которые приобретут Тһе Біѕе оѓ 
Сһаоѕ обещана возможность создания 
шестого персонажа на эккаунте. - НИММ 


Апагспу Опіпе: Ѕһайомі,апі 

9 сентября, в день мировой премьеры 
компания "МедиаХауз" провела презен- 
тацию Апагсһу Опііпе; ЅһадоуГапаѕ. 
Мероприятие посетили около 250 чело- 
век, многие из них - заслуженные игро- 
ки в Апагсһу Опііпе, где российские гей 
меры представлены четырьмя активны- 
ми гильдиями. Об истории появления иг- 
ры в России рассказал генеральный 
продюсер компании Михаил Новиков. С 
эксклюзивным видеообращением к рос- 
сийским игрокам выступил директор 
проекта Апагсһу Опііпе: Зваао\ТапЯ$ 
Гот Годагер. 

В этот же день "МедиаХауз" начала 
выдачу паспортов гражданина КчЫі-Ка. 
























Михаил Новиков вручает паспорта 
граждан Вибі-ка 











Помимо подтверждения постоянной 
прописки в виртуальной Апагсһу Опіпе 
пластиковая карточка паспорта гражда- 
нина ВаЫ-Ка - впервые в российской 
практике продажи компьютерных игр! - 
дает значительные материальные пре- 
имущества. Этот Паспорт - первая в ис- 
тории российской игровой и мультиме- 
дийной индустрии дисконтная карта, 
дающая право на 10% скидку на весь 
спектр продукции компании "МедиаХа- 
уз" и 5% скидку на карты доступа игры 
Апагсһу Опііпе. Паспорт участвует в 
различных конкурсах и ежемесячных 
лотереях. Его можно получить в обмен 
на заполненную регистрационную кар- 
точку. 

Новая игра - это выгодная покупка: 
БваЧо\Тапаз, Тре Мойша Магѕ и 
Апагсһу ОпПпе - в одной упаковке! 
Плюс бесплатный месяц игры. Россий- 
ское издание  Апагсву Опііпе: 
Ѕһааоу1апаѕ содержит уникальный пе- 
чатный "Путеводитель" по игре, допол- 
ненный эксклюзивными графическими 
материалами, комментариями и ценны- 
ми советами от ветеранов Апагсһу 
Опіпе. 

Ревью по АОЅ читайте в следующем 
номере. - НИММ 





Арестован самый злостный 
киберсквоттер 

Сквоттерами когда-то называли по- 
селенцев, занимавших пустующие зем- 
ли. В наше продвинутое время нечто по- 
добное практикуется в интернете. 
Вспомните, на ваш почтовый ящик ни- 
когда не приходил спам с предложением 
приобрести тот или другой домен? За 
приличную сумму в долларах, естест- 
венно. 

В штате Флорида арестован киберск- 
воттер Джон Зуккарини, который заре- 
гистрировал тысячи сайтов с именами, 
на которые с большой долей вероятности 
могут зайти подростки и дети, допустив- 
шие ошибку при наборе доменного имени 
(например, уугу.Һеггуроійќег.сот вместо 
уугу.Һаггуройег.сот). 

Джон Зуккарини, вне всяких сомне- 
ний, наиболее мощная фигура в киберск- 
воттерстве. Одним из первых он начал 
регистрировать сайты, связанные с име- 
нами всевозможных компаний и знаме- 
нитостей. В дальнейшем он либо прода- 
вал домен соответствующим фирмам 
или людям, или же размещал на нем все- 
возможные сайты с платной переадреса- 
цией или набором рекламных баннеров и 
попаповых окон. Вначале все сходило 
ему с рук, т.к. не было соответствующей 
законодательной базы, позволяющей 









































ПТА ТЕА 
пропущена всего одна буква... 


приструнить подобных дельцов. Со вре- 
менем Джону пришлось адаптироваться 
к изменившимся условиям. 

Например, исчез вариант с перепро- 
дажей сайтов. Тогда Зуккарини просто 
решил оставлять их себе, а за опреде- 
ленную плату проводить переадресацию 
юзеров на нужную им страницу. 

Когда регистрация доменов, созвуч- 
ных именам компаний или фамилиям по- 
пулярных людей перестала проходить, 
Зуккарини принялся регистрировать 
сайты, которые отличались от популяр- 
ных страниц одной буквой, т.е. на них 
можно было запросто попасть в резуль- 
тате ошибки при наборе адреса. Так как 
подобная практика была встречена все- 
общим негодованием, то на подобных 
сайтах ему приходилось рекламировать 
главным образом сервера азартных игри 
порноресурсы. Зарабатывая от 10 до 25 
центов на каждой ссылке или баннере, 
Зуккарини легко получал $1 миллион 
ежегодно. 

В суды, связанные с незаконным ис- 
пользованием доменов его вызывали 97 
раз. И практически во всех случаях он 
проиграл. 

В октябре 2000 года в результате 
инициированного правительством США 
судебного рассмотрения он был оштра- 
фован на $500 тысяч, плюс еще $30 ушли 
на судебные издержки. Аналологичный 
процесс 2001 года обошелся ему еще в 
$50+40 тысяч. А вот в мае 2002 суд ре- 
шил не мелочиться - штраф составил 
$1.9 миллиона. Джону запретили устраи- 
вать принудительную переадресацию на 
сайтах и открывать новые окна без со- 
гласия пользователей. 

Но по-настоящему черные времена 
наступили для проныры с выходом зако- 
на под названием РКОТЕСТ Асі, к кото- 
рому имелось маленькое приложение 
"Правда в доменных именах", в соответ- 
ствии с которым использование обман- 
ных доменов, приводящее к просмотру 
неприличностей наказывается штрафом 
в четверть миллиона долларов. Правда, в 
законе толком не дано определение об- 
манных доменов. 

Но что касается Зуккарини, то в его 
случае все предельно ясно. Он находился 
в розыске с апреля этого года, федераль- 
ные агенты арестовали его прямов моте- 
ле, в котором он жил последние несколь- 
ко месяцев. Скорее всего, приговор суда, 
основанный на вновь принятых законах, 
окажется для Зуккарини весьма непри- 
ятным сюрпризом. - НИММ 








Наступая Фродо 


Федор Михайлович, красотища-то какая! 
Даже матом ругаться не хочется... 
СоЫіп. Авторский перевод 





Игоръ Бойко 









Двух сорванных башен” 
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Сайт игры иу 1огаопентаз.соттеой 


Я все не перестаю удивляться ко- 
манде ТитЪте Епіетіаїптепі. Как они 
умудряются находить время для сат- 
порта и разработки такого количест- 
ва одновременно существующих гло- 
бальных проектов? На их плечах дер- 
жатся ‘успешные Азпетот’з Саі, 
Азйетот’з Са: Рат Мадезй) и провалъ- 
ная Азћетот?ѕ Сай 2. А в мае этого года 
всего-то с промежутком в неделю 
ТитЪіпе Епіетіаїптеті анонсировала раз- 
работку еще двух глобальных много- 
пользовательских проектов - Рипдеотз 
& Отадотз От те (для Азат) и Тһе Гота 
о} ће Кіпдѕ: Міййе-Еатіһ Отйте (для 
Уїоепаї). Последнюю для удобства бу- 
дем называть просто МЕО. Что ж, 
этак через годик мы сможем прове- 
рить, удалось ли ТЕ воплотить в Сре- 
диземъе свой гордый лозунг “Создавать 
самые неотразимые, живые миры с луч- 
шим контентом и сервисом”. А сегодня 
я вам расскажу, что они обещают. 


Заветам Толкиена верны 

Больше всего разработчики опасают- 
ся не попасть в кильватерную струю, ос- 
тавленную Профессором. Не вписаться в 
канву, нарушить очарование, погрешить 
против устоев. Ведь они создают вселен- 
ную в рамках знаменитой трилогии Тһе 
Тога оё {ће Кіпвѕ. И это накладывает 
множество ограничений. Да и ответст- 
венность, согласитесь, огромная. Если 
сравнивать с индустрией кино, то мне 
представляется, что по сложности их 
проект сравним с экранизацией “Масте- 
ра и Маргариты” Булгакова. 

Во-первых, все должно быть не толь- 
ко изумительно красиво и атмосферно, 
но и узнаваемо. Мы ведь уже знаем, как 
должен выглядеть Шир и Мория, Ривен- 
делл и Рохан. Графические технологии 
Тигріпе уже в АзВегоп’$ Са] 2 продемон- 
стрировали впечатляющий потенциал. 
Но сейчас они перерабатываются для 
уменьшения лага и повышения фрейм- 
рейта. 

Во-вторых, им предстоит создать 
полноценный сюжет, который позволит 
любому из игроков ощутить себя непо- 





средственным участником войны между 
Добром и Злом. Причем вне зависимости 
от выбранной игроком профессии или об- 
раза жизни. 

В-третьих, разработчикам нужно 
умудриться соблюсти баланс между 
“толкиенутостью” игры и теми фишка- 
ми, которые делают ММОВРС привле- 
кательными для игроков. Прежде всего, 
речь идет о системе РУР, о которой ниже. 

А теперь подробности. 


Начала начал и основы основ 

Игра стартует в тот момент, когда 
Братство Кольца выбирается из Мории. 
Назгулы уже рыщут в поисках кольца, а 
подвиги Фродо и Ко. в подземельях про- 
будили дремавшую прежде нечисть. Да 
и поверженный Балрог не оставил пре- 
емника, образовав дефицит власти. Ес- 
тественно, никто из игроков не попадет в 
компанию Фродо, но все они будут ощу- 
щать последствия деятельности самой 
главной партии игры, которая будет эво- 
люционировать со временем, можно ска- 








зать, глава за главой, Отчасти это будет 
проявляться в ежемесячных бесплатных 
скачиваемых довесках. А более глобаль- 
но найдет отражение в выходе полноцен- 
ных адд-онов, соответствующих томам 
трилогии. Доступных за отдельную пла- 
ту. Это обычная практика, ведь над их 
наполнением работают специально вы- 
деленные команды, а объем нового кон- 
тента зачастую сравним с содержимым 
оригинального продукта. 

Уникальным образом решен вопрос 
времени. Ведь самая главная история иг- 
ры и ее финиш уже предопределены. Но 
ведь новым игрокам нужно позволить 
получить удовольствие. И тогда возник- 























ла идея привязать наиболее интересные 
моменты сюжета к конкретным террито- 
риям. Новый персонаж, только-только 
начинающий осваиваться в исходной ло- 
кации, окажется в самом начале сюжет- 
ной линии МЕО. Прокачался, пошел бро- 
дить по свету - тут ему и сообщат оче- 
редные новости и диспозицию. Вернулся 
к месту генерации - окажется, что и 
Фродо сотоварищи только-только поки- 
нули Морию. 

Новички генерятся в Эриадоре (хоб- 
биты - в Шире, например). Следующий 
этап - Мордор, потом сюжет отклонится 
к описанным в “Хоббите” областям - Ли- 
холесью (Мігкуоод) и Одинокой Горе 
(Гопе!у Моипїаіп). Не исключено, что по- 
сле завершения изложенной в трилогии 
истории появится возможность погла- 
зеть на более удаленные территории - 
Умбар (Отђаг) и Рун (ВВип). 


Только хорошие 

Как быть плохим, в МЕО все еще не 
ясно. Деградация персонажа и плавный 
переход его на сторону зла и Саурона бу- 
дет следствием периодического приня- 
тия соответствующих решений в ходе 
мучительных и не очень моральных вы- 
боров. Например, в ходе выполнения 
квестов. Вспомните, Толкиен рассказы- 
вал о том, как некоторые люди и дварфы 
скатывались в моральную пучину. 

Изначально же все будут пра- 
вильными и пушистыми. Причем 
только эльфами, двар- 
фами, человеками или 
хоббитами. Родиться 
орком, троллем или гоб- 
лином никак не удастся. 

Все расы занимают в Сре- {у 
диземье определенные старто- ! 
вые локации, у всех - собствен- 
ный набор достоинств и недо- 
статков. 

Эльфы. Бессмертны. Не бо- 
леют. Умереть могут, но только 
если их порешат в яв- 
ном виде или они сами 
посчитают нужным закон- 
чить жизненный путь путем 
углубленного горевания. 
Настоящие универсалы, все, 
что ни делают, делают хорошо и споро. 
Передвигаются бесшумно, даже по лис- 
тьям и снегу. Обладают изумительной 
остротой чувств (зрением, обонянием и 
т.п.). Прекрасно развиты физически, им 
присуща отличная координация. Более 
того, эльфы от рождения владеют маги- 
ей. Об их выносливости ходят легенды, в 
этом плане они заткнут за пояс не только 





















людей, но и дварфов. А в связи с тем, что 
они являются древнейшей из рас, при ге- 
нерации персонажа эльфам будет пре- 
доставлена наиболее полная линейка ис- 
ходных умений. Остается мелочь - при- 
вести их к общему балансу. Сделано это 
будет очень просто: они будут полу- 
чать меньше экспы. Разработчики 
называют уровень 66-75% по от- 
ношению к другим расам. По- 
смотрим, окажется ли такая 
б мера действенной в ограни- 
у” чении популяции эльфов- 
магов... 

Дварфы. Весьма выносливые 

товарищи, живут до 250 лет, об- 
ладают бонусом к силе. При 
передвижении сильно шу- 
мят, заметить их не состав- 
ляет никакого труда. Отличные 
торговцы, шахтеры и кузнецы, 
причем врожденные магические 
способности позволяют им выде- 
лывать магические же предме- 
ты. Харизма.. Не любят их 
другие расы почему-то. Раз- 
работчики считают, что вряд ли 
наберется много девушек, которым захо- 
чется поиграть дварфихами. Даже если у 
последних не будет бороды... 

Хоббиты. Откуда взялись - никто 
толком не знает. В чем-то родственны 
людям. Невысокий рост может быть не- 
плохой фишкой, если в тебя кто-то це- 
лится из лука. Почему-то девелоперы 

















решили, что интеллект у полуросликов 
не на высоте. По шкале АГони отстают от 
остальных рас. Впрочем, и по силе тоже. 
Я еще не говорил, что выносливость у 
них просто никакая? Все верно, вспомни- 
те, в книжках их все время приходилось 
таскать на руках. Потому как устают. За- 
то восстанавливают силы они просто 
восхитительно. Самая сильная их черта - 
высокая скрытность. Они способны неза- 
метно перемещаться и просто исчезать 
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из виду (камуфлироваться). А еще они 
поразительно устойчивы к магическим 
попыткам их как-нибудь охмурить. Не- 
даром именно хоббит Фродо смог таскать 
самое-самое Кольцо, не поддаваясь его 
влиянию. В плане бизнеса им отведена 
ниша производителей пищи и напит- 

ков. А еще они классно швыряются 

камнями и профессионально приме- 
няют дистанционное оружие. И 
никакой магии. Вообще никакой. 
Пожалуй, никакая другая раса 

не подходит в такой степени для 
воровских дел. 

Люди. Обладают Даром Смер- 
ти, благодаря которому они в на- 
значенный срок покидают этот 
мир и двигают дальше. Правда, 
никто не знает, где это “дальше” 
находится и что там происходит, 
Как обычно, людям не положе- 
но никаких особых бонусов. Но 
нет и никаких особых недо- 
статков. Зато экспу они будут 
жрать полной ложкой, что позво- 
лит им догнать в развитии эльфов. Да, 
еще им свойственна некая врожденная 

















“гибкость”, которая, в переводе с разра- 
ботческого, скорее всего означает удач- 
ный набор доступных скиллов. В ни- 
чтожной степени могут пользоваться ма- 
гией. Правда, только для алхимических 
целей, магического доминирования и из- 
готовления продвинутых пред- 
метов. Кастовать смогут 
только те люди, которые из- 

берут профессию колду- 
на. В отличие от эльфов, 
люди не имеют связи с при- 
родными силами. Поэтому для 
Р применения магии им нужно 
сначала эти силы себе подчинить. 
Звучит опять-таки несколько 
заумно, посмотрим, как полу- 
чится в игре. 

А еще люди жадные, рев- 
НИвБые и хорошо дерутся. 

Да, одними расами игра не 

обойдется. Будут еще и подра- 
сы/национальности. 


Тихие обители 
Каждой расе будет выде- 
лен свой уголок Эриадора. 
Совсем как у Толкиена. В то же 
время все персонажи смогут беспрепят- 
ственно перемещаться и при желании 











оседать в тех местах, которые им по ду- 
ше. Главное - добраться до нужного горо- 
да, а там уж можно будет приобрести 
жилплощадь. Кстати, девелоперы обе- 
щают позаботиться о такой приятной ме- 
лочи, как отсутствие невидимых границ 
регионов, которые успели всем на- 
доесть в других ММОКРС. По 
собственному опыту знаю, 
что утыкание носом в про- 
зрачную стенку не только 
раздражает, но и выбивает из 
ролевого настроя. Чтобы этого не случи- 
лось, по границам непроходимых участ- 
ков территорий будут размещены есте- 
ственные преграды - горы, водные про- 
странства и т.п. 

Дома можно будет приобретать как 
для индивидуального пользования (по 
одному на эккаунт), так и для гильдии. В 
настоящее время решается вопрос о сто- 
имости содержания недвижимости. Не 
исключено, что одними денежными вы- 
платами дело не обойдется. Возможно, 
придется заниматься крафтерством, ко- 
торое будет идти в зачет “квартплаты”. 
Или просто ухаживать за огородом, кра- 
сить стенки, заниматься обстановкой 
обители. Если дом по какой-то причине 
остался без хозяина, то после определен- 
ного периода он опять поступает в сво- 
бодную продажу. 











Правда, есть и исключение - эльфы, 
для которых деньги не имеют значения. 
Для ушастых вопрос получения собст- 
венного угла будет решаться в зависимо- 
сти от того, какую пользу конкретный 
товарищ приносит всему эльфийскому 
сообществу. Во как. 


Всем смертям назло 

Нам не привыкать умирать в 
ММОВРС. Смерть здесь является есте- 
ственной составляющей игрового про- 
цесса. Неприятной, но не смертельной. 
Потому как она не перманентна, не на- 
всегда и понарошку. Действительно, 
ведь игроку в МЕО уготована великая 
судьба, кто же ему даст отбросить конь- 
ки по дороге, приняв гибель от какого-то 
вонючего недоношенного орка? Да и Тол- 
киен на примере Фродо показал, как все 
должно обстоять. Пораженный про- 
тивным клинком, он не умер и был 
спасен друзьями. Средиземье про- 
сто напичкано скрытыми силами, 
способными восстанавливать 
персонажей. Эльфы и рейндже- 
ры умеют пользоваться упо- 
мянутыми целебными сила- 
ми. 


рур 

Большие сомнения гложут 
вашего покорного слугу по этому 
вопросу. Пытаясь следовать за- 
ветам Мастера, девелоперы 
загнали себя в определен- 
ный тупик. Ну не дрались в 
описываемые в трилогии времена между 
собой местные расы. Было бы дикостью 
наблюдать, как эльфы и хоббиты режут 
друг другу глотки в сваре по поводу вла- 
дения холмами Шира. Напротив, гло- 
бальная угроза заставила всех позабыть 
взаимные обиды и разногласия и спло- 
титься для борьбы с общим врагом. 

С другой стороны - ММОВРС без 
РУР потеряет львиную долю привлека- 
тельности. РУР имеет древние корни, те 
же шахматы и шашки демонстрируют 
его в полной мере. Поэтому было решено, 
что РУР все же будет. При этом будут 
учтены следующие моменты: 

- РУР никогда не будет проходить 
случайным образом. Если игроки участ- 
вуют в РУР, то только потому, что ими 
было принято соответствующее осознан- 

























ное решение подвергнуться связанной с 
этим режимом игры опасности; 

- РУР не будет нарушать целостности 

мира МЕО и его традиций. Никог- 
да вы не сможете стать свиде- 
телем дуэлей на закате солнца 
между людьми и хоббитами на 
улицах Бри. Для РУР будет от- 
ведено специальное место, да 
и оформлено оно будет в со- 
ответствии с толкиенутос- 
тью всей игры; 

- РУР не потребуется 
игрокам для продвиже- 
ния по сюжету и разви- 
тия персонажей. Фродо 
не пришлось убивать 
эльфов, чтобы пробрать- 

сяв Морию. И никому не при- 
дется; 
- РУР никоим образом не будет 
переходить рамки приличий, будет ис- 
ключена сама возможность какого-либо 
издевательства со стороны победителей 
над побежденными. 

Как видите - сказано много, но ниче- 
го конкретного. А ведь от реализации 
этих обещаний будет зависеть очень 
многое. Никогда никакой монстр не срав- 
нится с человеком. И сладость победы 
над себе подобным неизмеримо выше, 
чем от заваливания очередного десятка 
тупых АГшных тварей. 

Вы только представьте себе ситуа- 
цию, в которой хороший эльф встречает 
плохого человека, приспешника Сауро- 
на. 

Эльф: Готовься к смерти, несчаст- 
ный, я собираюсь прервать твой жизнен- 
ный путь... 








Человек: Извини, что-то я не распо- 
ложен сегодня. Может, из-за насморка? 


Слово начальнику 

транспортного цеха 

Порталов не будет, Толкиен никогда 
ничего про них не писал. Их полно во 
всех других ММОБРОС, а в этой придется 
обходиться средствами ускоренного пе- 
редвижения. К таковым относятся все- 
возможные повозки, лодки, а позже - и 
верховые животные. 

Вопрос о лошадях в принципе решен. 
Лошади будут, но попозже. Без них не- 
чего и думать о Рохане. Более того, появ- 
ление лошадей достаточно существенно 
изменит всю игру. Девелоперы прикиды- 
вают, что у лошадей будет два с лишним 
десятка (!) параметров: имя, внешний 
вид, варианты применения во время боя, 
порода (пони тоже будут), возможность 
перевозки вещей и тд. Судя по всему, 
они появятся с релизом одного из обе- 
щанных адд-онов. 





Пойди туда, сам знаешь куца 
Выполнение квестов - основное сред- 
ство развития персонажей в МЕО. Со- 

























зданный Толкиеном мир не ориентиро- 
ван на прокачку посредством бесконеч- 
ного уничтожения монстров. Создавайте 
подходящую группу (братство) и отправ- 
ляйтесь “приключаться”. Причем вам не 
придется ждать в очереди для того, что- 
бы выполнить очередное задание. Спе- 
циальная технология Ргіуаќе Епсоџпќег 
позаботится о том, чтобы для игрока и 
его группы была вовремя создана инди- 
видуальная квестовая локация. 
Огромное значение имеет даже не са- 
ми квесты, а решения, которые придется 
принимать игроку по мере их выполне- 
ния. Либо он останется “хорошим”, либо 
станет “плохим”. Либо пойдет бороться 
за правое дело, либо поддастся корруп- 


ции и встанет на 
сторону зла. И этот 
элайнмент неизбежно 9 
отразится не только на М 
самом персонаже, но и на 
глобальном балансе сил в иг- 
ре. ? 
Что касается персонажа: от его 
“хорошести” будет зависеть отноше- 
ние к нему не только отдельных МРС, но 
и целых городов. Более того, от нее будет 
зависеть даже то, какие предметы смо- 
жет перс носить или использовать. 
Уровней (как в РАоС, АС или ЕО) 
для персонажей не предусмотрено, сис- 
тема будет держаться на прокачке скил- 
лов (как в ОО). 
Но самая оригинальная фишка игры 
состоит в том, что она “рассчитана на не- 
постоянного игрока”. Разработчики ре- 




















шили, что игра должна быть интересна 
не только тем, кто уделяет ей десятки 
часов в неделю, поэтому все 
персонажи будут непрерывно 
прокачиваться. Кто в онлайне 
- тот быстрее, кто в оффлайне 
- помедленнее. Такого еще не 
было. Как в той рекламе: мы 
ловим рыбку, а денежки идут. 
Впрочем, может, такой подход 
и лучше, чем торговать уль- 
тимскими полупрокачанными 
персами. 


Без файерболов? 
Кто-нибудь помнит 
файерболы, продемон- 
©трированные в трило- 
Г гии? Вот то-то и оно. Толкиену- 
тость должна соблюдаться. Хотя, 
несмотря на наличие в книжках Гэн- 
дальфа, игроку не придется примерять 
на своего чара аналогичные робы. Тем 


более, что у Гэндальфа было одно из вто- 
ростепенных колец. Визардов такого ти- 






па тоже не будет. Будут профессии, ко- 
торые используют магию (лекари?). Бу- 
дет применение магии посредством юза- 
ния магических предметов. Не густо. За- 
то по Толкиену. 


Хотят как лучше 

А вот как получится... Сложностей у 
разработчиков не много, а очень много. И 
самая главная головная боль, которую 
они сами выбрали в качестве исходного 
постулата всего проекта, - соответствие 
и непротиворечие трилогии. В результа- 
те: толковой ММОВРС’шной магии нет, 
толкового РУР нет. Есть затянутый 
(вспомните про адд-оны) квест, ком- 
фортно-тепличные условия развития 
персонажей, красивые картинки, офф- 
лайновая прокачка. Жаль, как всегда 
предварительно не провели опрос буду- 
щих игроков. 

А ведь могло все быть немного по- 
другому: два глобальных лагеря, эльфы 
и примкнувшие против орков и примк- 
нувших. Пограничные области с тоталь- 
ной, ничем не ограниченной резней. Мо- 
гущественные маги, каждый - со своей 
персональной высоткой с неоновой эмб- 
лемой клана. Глобальные сражения и 
осады городов, точечные удары диверси- 
онных групп. Много чего можно нафан- 
тазировать. Пусть и не совсем по Толки- 
ену. 

Только нас не спрашивали. 


* Жанр ММОЕРЗ * Издатель ОБ! ЗОН ж Разработчик $опу Опіїпе Епіегіаіптепі ж Дата выхода Октябрь 2003 
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Ни для кого не секрет, что 
нормальной онлайновой игре свойственно 
"расширяться". Особенно это касается 
игр от оту Отйте Ещепталттеть, возъ- 
мите для примера хотя бы Ерето)иезі. За 
время существования Еъетб)иеѕі успел об- 
расти целой кучей адд-онов, благодаря 
которым не только увеличилась терри- 
тория, но и заметно улучшилась графи- 
ка. 


После этого не стоит удивляться 
анонсу Соге Сотђаї, адд-она к Р!апе- 
ѕіае. Игре стукнуло всего несколько ме- 
сяцев (для вещи с приставкой ММО это 
еще детский возраст), а разработчики не 
только задумались о первом дополнении, 
но еще и готовятся к его бета-тестирова- 
нию, 


Привет шахтерам! 

Соге Сотраї, по задумке авторов, 
должен принести дополнительный инте- 
рес к онлайновым побоищам Ріапеќѕіде, 
популярность которых и без того растет 
‘изо дня в день. После появления адд-она 
недра Ачгах15 будут скрывать не только 
полезные ископаемые, но и огромные под- 
земные комплексы (всего их должно быть 
шесть штук). В этих комплексах разра- 
ботчики должны разместить артефакты 
исчезнувшей расы инопланетян (для 
краткости будем их именовать Предтеча- 
ми). Нетрудно догадаться, какие ожесто- 


ченные бои будут проходить за обладание 
этими самыми артефактами. 

Уапи Ѕоуегеірп известны как боль- 
шие любители супертехнологий, но даже 
они пасуют перед творениями Пред- 
течей. Ради новых видов техники 

разработчики пошли на внедре- 
\ ние дополнительных типов спе- 
циализации - Тасііса! 
Зиррог и Моше 
АгіШегу. Первый на- 
вык понадобится для управления Вощег, 
мобильной станцией, которая в разло- 
женном состоянии становится мобильным 
телепортом. Разработчики предупрежда- 
ют, что Вощег может быть использован и 
противником. Что же касается бойцов, 
выбравших специализацию Мое 
АгПегу, то им выдается Р1а!. Эта непово- 
ротливая машина будет вооружена 
Гіѕрегѕіоп Саппоп, очень мощным оружи- 
ем, бьющим намного дальше зоны види- 
мости. Для тех, кто не в Е\ай, в кормовой 
части машины будут доступны устройст- 
ва под названием Газе роіпќег. Подсвети- 
те этой милой штуковиной цель, а парень 
внутри Е!а! позаботится обо всем осталь- 
ном, только будьте в тот момент подаль- 
ше. Третья новинка - ЅугіќсҺЫаде, легкая, 
но очень неплохо вооруженная машина на 
гравитационной подушке. Приложением 
к технике станут три новых вида воору- 
жения (подобно арсеналу Уапи боуеге!вп, 
оружие Предтеч энергетическое). 


с 


Апгрейд 

Новая техника и оружие, безусловно, 
дело хорошее, но просто так их вам ни- 
кто не даст. Чтобы получить доступ к 
технологиям Предтеч, игроку придется 
искать на территории подземного ком- 
плекса специальные модули, которые 
затем необходимо доставить на ближай- 
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шую фабрику и хранить как зеницу ока. 
Всего будет представлено шесть видов 
модулей: Уешае, Едџиіртепї, Раіп, 
НеаІһ, Зые! и Ѕрееа. С Уеһісіе и 
Едціртегї, я думаю, и так все понятно, а 
об остальных поговорим подробнее. | 
Самым бесполезным из модулей, бе- | 
зусловно, является Ѕһіеја. По задумке 
Ѕопу Опііпе Епќегїаіптепі, Зе! уста- 
навливает на базе энергетические воро- 
та, через которые не могут пробираться 
машины противника, а также не способ- 
ны пролетать пули, заряды и прочие ра- 
кеты. Пеших противников (в том числе и 
в скафандрах класса МАХ) поле пропус- 
кает, а значит, польза от этих ворот ми- 
нимальна. Модуль под названием Раіп 
более интересен: после его установки во- 
круг базы появляется поле, наносящее 
врагам повреждения. Оставшиеся два мо- 
дуля носят характер индивидуального 
снаряжения. Поле Неаќћһ регенерирует 
здоровье собратьев по оружию, а Ѕреей, 
как уже понятно из названия, увеличива- 
ет скорость передвижения. 


Бьется в тесной пещерке народ 

Если судить по тому, что обещают 
разработчики, борьба в Соге Сотраї 
должна разгореться нешуточная. Ѕопу 
Опіпе Епїегіаіптепі выдает информа- 
цию об адд-оне строго нормированными 
порциями, но и то, что известно сейчас, 
вызывает пристальное внимание, Одним 
словом, встретимся в пещере. 


Между прочим. 











Подземный комплекс будет оснащен системой 
переходов, один из них вы сейчас и наблюдаете 








ОМЫМЕ /вЕЧЕШ 


Тотальная война 
в ограниченном пространстве 


ММО с элементами стратеги, РУ 25 МЫВАМ, 30 (32 МБ), 


Сюжеты, всех онлайновых игр мож- этапе заселения мы можем строить на 
но пересчитать по пальцам, поэтому поверхности планеты различные пост- 
каждый девелопер, который выпустит, ройки, которые обеспечивают нас ресур- 
нечто действительно оригинальное, сами - шахты, заводы и прочая. Шахты 
имеет все шансы попасть на доску по- дают руду, руда перерабатывается, за- 
чета. Вполне естественно, что все к воды пыхтят и клепают продукцию - все 
этому стремятся, но не у всех получа- нес это мы уже проходили. Есть только одна 
фишка, которая выделяет эту игру сре- 
ди подобных. Помимо манипуляций мы- 
шью, необходимо еще и управлять своим 
кораблем, и иногда довольно трудно пра 
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взгляд, но, присмотревшись повнима- 
тельнее, убеждаешься в том, что при- 
мерно половина кнопок в поле зрения 
игрока не нужна в принципе. 

Сюжет игры прост. Есть определен- 
ная область пространства, состоящая из 
ъких десятков планетных систем, 


ется. Так и вышло с новой онлайновой которую контролируют три фракции, 
игрой Ратћк Ѕрасе, разработчики кото- каждая из которых борется за глобаль- 
рой уверяют, что они придумали не- 
что новое. Давайте-ка посмотрим, что 


ное господство. Игрок становится членом 
одной из них и подключается к битве. 


нового нам обещано и показано. 


Как стать властителем космоса 


Собственно игра делится на два этапа - 
заселение планеты и непосредственно 
боевые действия между игроками. На 


делывать все это одновременно. 
Перемещение внутри системы бы- 
вает двух видов. Сначала мы можем от- 


Дистрибутив игры весит порядка 
идцати мегабайт, это в како; 
ни является плюсом на фоне многодис- 
ковых игр, которые нам пришлось осво- 
ить за последнее время. После установки 
и запуска игры она тут же запросила че- 
рез интернет неведомые мне обновления, 
загрузка и установка которых, в обще: 
то, не отняли много времени. После запу- 
ска 0$ я попал в так называемый ГоЪБу. 
который до боли напоминает окно 
Сатлебру. 
Последние новости, список серверов, 
окно чата - все знакомо, поэтому, не раз- 
думывая долго, можно сразу ткнуть 
мышкой в кнопку Тиќогіа!. 
Графический движок игры не пора- 
жает новизной, и потому не впечатляет 
совершенно. Из графических настроек 
доступно всего ничего - разрешение эк- 
рана и пара-тройка других элементов, 
влияющих на рендер. Причем, когда я 
попытался включить разрешение 
1280х1024, игра просто вылетала с со- 
общением об ошибке. Единственные 
трехмерные объекты - это наши кораб- І 
ли и "инверсионный след" за ними. Ка- СИЕТИ САА ей а 
вычки я поставил только потому, что 
при всем моем уважении к околокосми- 
ческим играм, таких следов в безвоз- 
душном пространстве просто не может 
быть, потому что их не может быть ни- 
когда. Модели кораблей выглядят до- 
вольно бледно, хотя на слабеньких ком- 
пьютерах это все летает "на ура". Ин- 
терфейс выглядит сложным на первый 


Соседский мальчишка на транспорте. Меня не 
боится, сбить его я не смогу при всем желании 
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Варп до следующей цели. Может, хотя бы там найдется хлюпенький вражина 


крыть карту системы, выбрать планету 
и скомандовать - ОгЬИ. В результате 
чего наш корабль прыгает к планете и 
вращается вокруг нее по низкой орбите. 
Что мне действительно нравится при 
этом, так 
прыжка, я такого не припомню в других 
играх. Иногда, при неправильном выбо- 
ре маршрута, траектория нашего ко- 
рабля может пересечься с орбитой ка- 
кого-либо небесного тела. Тогда игра 
высказывает нам свое сожаление по по- 
воду утери матчасти и можно запус- 
кать ее заново. Локальные перемеще- 
ния и маневрирование выполняются по 
командам с клавиатуры. Поэтому, когда 
дело доходит до боев с другими игрока- 
ми, наша клава становится средством 
выживания. Мышка же нужна только в 
трех случаях - вращать камеру, при- 
ближать/удалять ее и лочить врагов 
путем банального клика. 


это хлопок на выходе из 


Начинаем жестокий экшен 

В начале игры нам доступны не- 
сколько типов кораблей - инженеры, 
транспорты, легкие бомбардировщики и 
пара-тройка легких истребителей, кото- 
рые ни на что не годны, кроме тех случа- 
ев, когда нам очень хочется освоиться с 
управлением. По мере накопления опыта 
и продвижения по служебной лестнице 
мы получаем в свое распоряжение гораз- 
до более мощные корабли. 

Сам процесс боя выглядит примерно 
так. К одному серверу подключаются па- 
ра десятков игроков, выступающих за 
разные фракции, они шустренько рас- 
пределяют обязанности в зависимости от 
степени прокачки, и - "Камера!.. Мотор!." 
- действо пошло. Теоретически игра мо- 
жет длиться круглые сутки напролет, 
пока на сервере есть игроки; вновь по- 
ступающие включаются в процесс без 
проволочек. На практике же игровые 
сервера никогда не бывают заполненны- 
ми до отказа. 

Любой игрок фракции может начать 
или продолжить застройку планеты, а 





чезновение зеленых либо красных отме- 
ток на поверхности планеты, время от 
времени высаживая подкрепление. Че- 
стно говоря, я абсолютно не понял, по ка- 
кому принципу происходит наземная 
битва и как определить, кто имеет боль- 
ше шансов победить. Не знаю, может 
быть это просто от недостатка времени, 
проведенного в игре, хотя за это время 
можно было переиграть не в одну игру 
другого жанра. 
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также пользоваться любыми ее благами - 
запускать процесс изучения новых воору- 
жений, подбирать с поверхности войска и 
продукцию. Кроме этого, на орбите своей 
планеты можно "подлечить" корабль и по- 
полнить боекомплект. Правда, это зани- 
мает довольно большой промежуток вре- 
мени, но зато бесплатно. Сами бои в космо- 
се выглядят очень тупо - несколько игро- 
ков летают в опасной близости, периоди- 
чески сталкиваются, лочат друг друга и 
изо всех сил жмут "пробел", когда враг 
подлетает на дальность выстрела. Кто 
круче вооружен, тот и победил. Никакой 
тактики или чего бы то ни было еще. 
После того, как вражеские корабли 
уничтожены, можно захватить планету. 
Для этого со своей базы на транспорт за- 
гружаются войска, которые высажива- 
ются на планету чужаков. Наши войска 
проявляют чудеса героизма, нападая на 
защитников, но сам процесс боя нам не 
виден. Мы можем наблюдать только ис- 
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Время вышло 

Игра оставила очень бледное впе- 
чатление как по геймплею, так и по 
графике. Правда, ее только-только от- 
релизили, и она, несомненно, будет до- 
рабатываться, но даже того, что я уви- 
дел и прочувствовал, мне хватило за 
глаза. И хотя я попал в очень удачный 
период - чтобы завлечь игроков, раз- 
работчики объявили две недели бес- 
платной игры - я не думаю, что будет 
хорошей идеей еще и платить за нее по 
прошествии какого-то времени. Сейчас 
вполне хватает действительно отлич- 
ных онлайновых игр, к сожалению, 
"Рагк Ѕрасе не входит в их число. 
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На войне, как на войне 

Хотя любой корабль в Еуе может ве- 
сти боевые действия, действительно эф- 
фективно и с прибылью воевать удается 
не на каждом из них. Поэтому народ ле- 
зет из кожи вон, чтобы быстрее приобре- 
сти крейсер помощнее и залезть на нем в 
очень глубокий космос, как минимум 
прыжков эдак за 10-20 от родной базы. И 
чтобы секьюрити был пониже, жела- 
тельно меньше нуля. 

После того, как такой корабль куплен 
и оборудован, мозги игрока приобретают 
вид серой массы без извилин, затянув- 
шейся туманом войны. Потому что после 
того, как ты завалишь пару-тройку не- 
писишных пиратов, остановиться уже 
трудно. Невзирая на то, что они повреди- 
ли тебя до такого состояния, что за ре- 
монт крейсера придется отвалить при- 
мерно семьдесят процентов от его стои- 
мости. А чего ради, собственно? Объяс- 
ню. Игрока сильно заводит тот факт, что 
редкий и потому весьма ценный лут по- 
падается только вне так называемого 
"Имперского пространства", а это значит 
- очень и очень далеко от границ освоен- 
ной части империи. Чем глубже ты за- 
лез, тем круглее будет твой бумажник. 
Игрок прыгает подальше в 0.0, теряет 
свой крейсер, летит домой на капсуле, 
прыгает в свой предыдущий корабль, 
опять копает до изнеможения, покупает 
новый, и снова в бой. И так несколько раз. 
Ваш покорный слуга тоже проделывал 
подобные трюки несколько раз, и в ре- 
зультате мой последний Твогах обошел- 
ся мне примерно в стоимость подержан- 
ного бэттлшипа. 





Моя милиция меня бережет 

За порядком в галактике следят по- 
лицейские силы СОМСОВГ’а, которые 
готовы примчаться по любому сигналу 
бедствия. Примечательно то, что, на- 
сколько я понял, они не суются в систе- 
мы ниже 0.4, поэтому там совершенно 
спокойно можно завалить любого игрока. 
И ничего тебе за это не будет. За исклю- 
чением кровной мести со стороны его 
корпорации, которая будет преследо- 
вать тебя везде, где только можно. И бе- 
регись, если эта корпа имеет в своем со- 
ставе хотя бы шесть человек. Они найдут 
тебя, и тогда "живые позавидуют мерт- 
вым". 

До определенной поры полиция была 
для меня чем-то вроде комаров, которые 
летают поодаль, но не осмеливаются 
подлететь поближе. Я на них обращал 
ровно столько же внимания, сколько и 
они на меня, и все мы жили мирно и не 
отравляли существование друг-другу. 
Пока какая-то, не побоюсь этого слова, 
дама не сперла руду из моего контейне- 
ра, несмотря на мою просьбу не трогать 
ее. Получив в ответ "только идиоты ос- 
тавляют руду без присмотра", я оскор- 
бился. Наскоро просмотрев ее инфу, и 
поняв, что в ее корпе всего два человека, 
я спокойно залочил ее фрегатик и отпра- 


вил в бой своих дронов. Когда я понял 
свою ошибку, было уже поздно. Как по- 
ется в одной старой песне - "тут примча- 
лись санитары и зафиксировали нас" 
Санитаров было пятеро - один бэттлшип 
и несколько фрегатов, которые не без 
сноровки заблокировали меня и расст- 
реляли, как в тире. Так я потерял свой 
первый крейсер и свой статус, который 
резко упал с 0.3 до -0.1 


Йо-хо-хо и бутылка рому 

Местные пираты ведут себя точно так 
же, как их далекие предки в Карибском 
море. Соберутся кучкой в районе астеро- 
идных полей или джампгейтов и валят 
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всех, кто ниже их ростом. Чем ниже секь- 
юрити в этой системе, тем сложнее их вы- 
нести. Имеет также значение "стоимость" 
пирата, то есть цена, которую местная по- 
лиция платит за каждого убиенного. И ес- 
ли уничтожение врага стоимостью в две 
тысячи кредитов дается очень легко, то с 
"тридцатитысячником" придется уже по- 
потеть. Плюс ко всему, они никогда не по- 
являются по одному. Так что приходится 
извращаться в упаковке своего корабля. К, 
примеру, не стоит заострять внимание 
только на апгрейде оружия, потому что 
против разных там электронных примо- 
чек с пушкой не выстоять. Очень часто по- 
падаются вражины, имеющие на воору- 


ТУЕ 


Самый лучший мой крейсер. Плохо только то, что он у меня третий по счету 




















жение Магр зсгатЫег или Ѕіаѕіѕ ме йег. 
Первая штуковина блокирует ваши по- 
пытки сбежать с поля боя с помощью 
\агр-двигателя, а вторая так вообще ос- 
танавливает вас, и пирату только и оста- 
ется подлететь поближе и расстрелять 
вас в упор. Поэтому стоит уделить внима- 
ние различным навескам типа ЕССМ ге- 
нераторов, которые блокируют боевые 
электронные приспособления врагов и да- 
ют вам время на пару лишних залпов. 

Обычная тактика войны на крейсере 
подразумевает следующее. Вы оборудуе- 
те свой корабль парой ускорителей, упа- 
ковываете его пятью пушками с хорошей 
дальностью стрельбы и летите в пояс ас- 
тероидов. Встретив группу пиратов, пово- 
рачиваетесь к ним, извиняюсь, спиной, и 
врубаете ускорители. После этого пираты 
либо плетутся у вас в хвосте на одном и 
том же удалении, либо очень медленно до- 
гоняют. Причем желательно, чтобы это 
удаление было более десяти километров, 
они этого страсть как не любят. За это вре-. 
мя ваши орудия успевают сделать свою 
работу, и остается только развернуться и 
подобрать лут. И все, весь бой длится от 
двух до пяти минут, в зависимости от на- 
вороченности пирата. Единственное, что 
надо учитывать, так это емкость ваших 
батарей, от которых во время работы ус- 
корителей и пушек отъедается довольно 
приличный кусок. Так что если вы вдруг 
соберетесь вести затяжные бои с сильно 
превосходящими силами, то такая такти- 
ка к успеху не приведет, батареи иссяк- 
нут, и вы станете легкой добычей. Разве 
что обзаведетесь ракетными установками. 
Они стреляют редко, но ударно. Один 
только минус - дорогие они очень, поэто- 
му, если вы собираетесь воевать с помо- 
щью ракет, то обзаведитесь чертежами и 
клепайте их на фабрике. Если будут лиш- 
ние, не беда, сможете ими поправить свои 
финансовые дела. 

Война с неписями - дело для одиночки, 
либо для группы в составе одной корпора- 
ции. Если же вы решите вступить в борь- 
бу за лут с шапочными знакомыми, неиз- 








Маленькая эскадра выполняет синхронный прыжок 


бежно возникнет вопрос - как, к примеру, 
делить один-единственный чертеж чего- 
то-там-навороченного, который удалось 
подобрать в течение двух часов поисков и 
боев? Конечно, варианты тут есть, но голо- 
вная боль будет приличная. 


Корпорация как залог выживания 

Неминуемо наступает момент, когда 
вольный стрелок в вашем лице устает 
выгребать письма от рекрутеров из свое- 
го еуе-ящика и, одурев от одиночества, 
начинает думать, куда бы ему податься. 
Выбор действительно огромен, потому 
что каждый игрок спит и видит себя в ро- 
ли отца-основателя, и ведет себя соот- 
ветственно. Как только у него образуется 
излишек денег, открывает свою корпу. 
Вполне естественно, что всем хочется 
быть главными, но не будет никакого 
толку в огромном количестве начальни- 
ков, поэтому имеет смысл прибиться к 
действительно большой корпе, в которой 
не менее пятидесяти, а то и сотни игро- 
ков. Конечно, высокая администрация 


Проверка щитов дружественного корабля. Палим из всех стволов, аему хоть бы хны 























не всегда приветствует совсем уж зеле- 
ных новичков, так что будет неплохо, ес- 
ли вы появитесь там с некоторым набо- 
ром уже прокачанных скиллов. А ужо 
том, в каком направлении вам разви- 
ваться дальше, вам смогут подсказать, 
естественно, с учетом ваших пожеланий 
и наклонностей. Корпа дает вам различ- 
ные задания, типа накопать определен- 
ное количество руды, или перевезти что- 
то, а взамен вы бесплатно получаете не- 
обходимые скиллы и оборудование. А ес- 
ли уж вы совсем плаваете в английском 
языке, то тогда вам точно прямая дорога 
в корпорацию, состоящую из наших со- 
отечественников, коих в Еуе достаточно 
много. К примеру, корпорация КОЗ, на- 
считывающая к настоящему времени бо- 
лее ста человек. С ребятами из этой мощ- 
ной организации я имел счастье познако- 
миться, и даже получил от кое-кого из 
них безвозмездную помощь на энную 
сумму межгалактических кредитов, бла- 
го, что я не состою там. 


Ріацег уз. Ріацег 

Самое интересное начинается тогда, 
когда вы прокачаете свои боевые скиллы 
до приличного уровня. Тогда вы будете 
иметь счастье (или несчастье) участво- 
вать в сражениях не против склонных к 
самоубийству неписей, а против реаль- 
ного противника. Поскольку любая круп- 
ная и уважающая себя корпа имеет не 
менее крупных врагов, такие войны - 
обычное дело. Чаще всего войны начина- 
ются с банальной провокации одного из 
членов корпы, возомнившего себя эда- 
ким крутым перцем. Пара выстрелов - 
чем не повод к войне? И пошло-поеха- 
ло... 

Вот, к примеру, один из боев, в кото- 
ром принимал участие Копіп, один из ос- 
нователей ВО$. Он в одиночку предпри- 
нял вылазку на территорию, контроли- 
руемую вражеской корпой. Обычно та- 
кие вылазки делаются не одним челове- 
ком, но тут, видно, кровь взыграла от на- 
несенной обиды. 

Практически всегда экипировка ко- 
раблей зависит от результатов разведки. 
Имеет значение все - вооружение про- 
тивника, тип щитов, которые они ис- 




















Битва почти окончена, и, судя по всему, в нашу пользу 


пользуют, а также количество и тип ко- 
раблей. Некоторые не гнушаются даже 
внедрением шпионов, что имеет просто 
огромное значение. В этот раз Копіп обо- 
рудовал свой корабль щитами против 
электромагнитного и термального по- 
вреждений, а в орудийные слоты поста- 
вил пушки, наносящие кинетические по- 
вреждения, так как по данным развед- 
ки, у противника не было резистов тако- 
го типа. Появившись у вражеской базы, 
герой стал ждать появления врага, кото- 
рый, в общем, не заставил себя долго 
ждать. Выскочив из шлюза, разведчик 
быстро огляделся и тут же спрятался об- 
ратно. Стрелять в него смысла не было, 
поскольку в течение десяти секунд после 
выхода корабли находятся под защитой 
магнитных полей станции. Получив ин- 
формацию о том, что творится в окружа- 
ющем пространстве, противники выпус- 
тили на убой всего один бэттлшип, по- 
считав, видимо, что ситуация не требует 
присутствия остальных. Но, когда после 
нескольких залпов щиты корабля нача- 
ли быстро терять энергию, они поняли, 
что требуется нечто более кардинальное, 
чем всего один бэттл, и на помощь выско- 
чили еще несколько кораблей. По опре- 
делению самого Вошла, щиты таяли, как 
масло на сковороде, но было уже поздно 
менять что-либо, поэтому он сосредото- 
чил все свои силы на одном корабле. До- 
бив его и подобрав лут, он спрятался на 
станции и отремонтировал корабль. 

Хочу заметить, что подобная тактика 
имела успех только до последующего за 
этим патча. Теперь, если ты выстрелил 
по другому кораблю, то не можешь ис- 
пользовать джампгейты или войти в док 
станции в течение одной минуты после 
"акта агрессии", а за минуту, как всем 
нам хорошо известно, в космической ба- 
талии может произойти много чего инте- 
ресного. К примеру, тебя просто и ба- 
нально убьют, сначала уничтожив твой 
корабль, а потом отправив вслед за ним и 
капсулу с твоим бренным телом. 

Не буду долго и подробно описывать 











дальнейшие действия участников бата- 
лии. Скажу только, что битва закончи- 
лась со счетом 1:1, то есть наш Аросайрзе 
тоже был уничтожен после непонятного 
бага, который не стал от этого менее не- 
приятным. 

Такие вылазки на террито- 
рию врага предпринимаются до- 
статочно часто. Не всегда команда 
насчитывает лишь один бэттл- 
шип, чаще всего это до де- 
сятка разномастных кораб- 
лей, каждый из которых име- 
ет свою специализацию. Здесь 
можно провести аналогию с любой 
из ММОВРС, к примеру, той же 
Пагк Аве оѓ Сагле]о{. Пара иг- 
роков, специализирующихся 
на Е1есігопіс Магѓаге, уве- 
шивает свой корабль раз- 
ными примочками типа ге- 
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нераторов помех, а также мощными щи- 
тами, способными противостоять силь- 
ному и длительному обстрелу. Осталь- 
ные выбирают оружие по своему вкусу. 
В результате получается что?.. Правиль- 
но - один или несколько магов, кастую- 
щих разные заклинания на своих и чу- 
жих, и отряд мощных воинов, вынося- 
щих все подряд. Примером такого "спел- 
ла" может служить генератор, увеличи- 
вающий время лока цели, или резко 
уменьшающий дальность действия та- 
ких же генераторов противника. Естест- 
венно, нужно брать в расчет то, что у 
врага тоже хватает разного рода при- 
бамбасов, которые ему не терпится ис- 
пытать на тебе. И из всей этой чехарды 
получается чертовски увлекательный 
бой, часто оканчивающийся летальным 
исходом для чара и предынфарктным 
состоянием для его владельца. 


Что-то не совсем похожее 

на постскриптум. 

Я не очень хочу останавливаться на 
этом, но для того, чтобы получить полное 
представление об игре, информации бы- 
ло выдано вполне достаточно. Игра дей- 
ствует на меня так же, как действовала в 
свое время ее оффлайновая родственни- 
ца Х-ВТЕ, а еще раньше - ЕЩе. Есть ко- 
смос, есть корабль, что еще нужно для 
приятного времяпрепровождения? А по- 
сему, давайте-ка потра- 
тим наше свободное 

время с пользой для 
своего изрядно осла- 
бевшего от долгого 
ничегонеделания тела. 
Галактика ждет. 


Хочу сказать отдель- 
ное спасибо сайту 
уугу.еуе-опііпеги, откуда я по- 
лучил много интересной 
информации, корпора- 
ции ВО$ и ее руководи- 
телю Вопт'у. 





Не Тоѓќа! Маг'ом единым 


Сегодня мы предлагаем потробоватъ 
на зуб отечественную онлайновую стра- 
тегию, разработанную московской ко- 
мандой ОМА Стоир. Называется игра - 
Тһе атк Мза4 Аде. 

Играть будем за феодала во времена 
раздробленности, междоусобиц и Святой 
инквизиции. Задача - создать империю на 
костях соперников. Средства традици- 
онны: экономическое развитие, наращи- 
вание производства, дипломатические иг- 
ры, открытая военная экспансия. 


История в деталях 

Игра состоит из так называемых пар- 
тий, которые дробятся на недельные цик- 
лы. При этом неделя реального времени со- 
ответствует неделе игрового. Практически 
на протяжении всего цикла время останов- 
лено, что позволяет игрокам оценить ситу- 
ацию, запланировать развитие феода, раз- 
дать необходимые указания имеющимся в 
распоряжении юнитам и властным струк- 
турам, провести переговоры с соперника- 
ми, откорректировать планы и отправить 
инструкции на сервер. Раз в неделю прием 
директив прекращается, а поступившая 
информация обрабатывается. 
Соответствующим образом 
меняется и состояние игры: 
запускаются научные разра- 
ботки и строительство, пере- 
мещаются юниты, просчиты- 
ваются итоги сражений и тд. 
После этого начинается но- 
вый цикл. 

Минимальной единицей 
времени является день, что 
позволяет конкретизировать 
происходящее в мире ОМА и 
привязывать события к да- 
там в формате "такой-то день 
такой-то недели". 

Игровой мир представля- 
ет собой произвольной фор- 
мы и размеров степной кон- 
тинент. На его просторах сто- 
ят города и деревни, возделы- 
ваются поля. Юниты не обла- 





дают способностью передвигаться по воде, 
поэтому различные водные артерии явля- 
ются непреодолимыми преградами. Конти- 
нент разбит на провинции по количеству 
участников партии, которые, в свою оче- 
редь, разделены на клетки. В каждой про- 
винции есть столичный город и несколько 
деревень. К городу приписана 21 клетка 
территории, к деревням - по 10 клеток. На 
старте каждый игрок владеет одним горо- 
дом, а все имеющиеся на континенте де- 
ревни сохраняют нейтралитет. 


Звесь куют победу 

В начале каждой партии все участвую- 
щие стороны находятся в состоянии войны 
друг с другом. В распоряжении игрока име- 
ется город и некоторое количество ресур- 
сов. Без надежного тыла не выиграть, по- 
этому нужно развить городскую инфраст- 
руктуру. В противном случае - ждите бес- 
порядков. Город - сложное социальное об- 
разование, со своими политическими 
группками, местными лидерами и запу- 
танными противоречиями, и игроку прихо- 
дится постоянно искать баланс. 

Любое городское строительство непре- 


18:00 10 сентября (среда) 








Дмитрий СМЫСЛОВ 


Века были тах себе, средние 
Заезженная, но от этого не ставшая 
менее смешной, шутка 


менно будет иметь резонанс, причем поли- 
тический. 

Социум разделен на семь основных 
групп: военные, торговцы, интеллигенция, 
ремесленники, духовенство, радикалы и 
колдуны. Каждая из них представлена на- 
бором уникальных зданий и юнитов, общее 
количество которых определяет влиятель- 
ность данной фракции в государстве. К 
примеру, вы можете избрать путь едино- 
личной диктатуры и, начав с простой 
тюрьмы, увековечить себя любимого воз- 
ведением Пирамиды (радикалы будут но- 
сить вас на руках). При этом нужно по- 
мнить, что приняв то или иное решение, вы 
обязательно сыграете на руку одним граж- 
данам и вызовете недовольство других. 

Каждое сооружение обладает рядом 
характеристик: стоимостью, силой, усло- 
вием и бонусом. Сила означает не привыч- 
ную прочность, а количество влияния, до- 
бавляемого данным зданием своей группе. 
Бонусы могут быть фиксированными, к 
примеру, конюшня дает возможность на- 
бора кавалерии, и случайными. Черная 
Башня повышает производительность или 
позволяет избежать беспорядков. 

Любая провинция обладает неким 





производственным потенциалом, реали- 
зовать который может лишь игрок, за- 
хвативший местную столицу. Деревни 
производят сельхозпродукты, идущие на 
содержание войск; города - товары, ис- 
пользуемые в строительстве, при рек- 
рутском наборе и т.д. 

Беспорядки бывают трех "родов". В 
лучшем случае (1 род), в городе на день 
останавливается всякое производство 
Если ситуация заходит дальше (2 род), то 
происходят "организованные выступле- 
ния одних группировок города против 
других. В результате уничтожается одно 
из городских строений. При проявлении 
сепаратизма (3 род) в отдельно взятой 





провинции местный город и деревни об- 
ретают нейтралитет. 
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На поле брани 

В игре 22 вида юнитов, по три от каж- 
дой фракции плюс нейтральное ополчение. 
Юниты в любом количестве и составе мо- 
гут быть объединены в армию (для реше- 
ния наступательных задач) или гарнизон 
(для обороны города). В начале партии 
каждый игрок получает по одной армии, 
состоящей из десятка ополченцев. Прежде 
чем отправить этих молодцев на подвиги, 
следует определиться с их боевым поряд- 
ком. Подчас грамотно построенная армия 
способна не только сдержать натиск пре- 
восходящих сил противника, но и выиграть 
битву. Использование фортификаций при 
‘обороне городов или плотного построения 
при драке в чистом поле может на порядок 
увеличить оборонительные характеристи- 
ки юнитов. К примеру, у построенных втри 
ряда войск уровень защиты возрастает в 
четыре раза (простое ополчение вполне 
сможет поспорить с конницей). 

Также следует учитывать бонусы, ко- 
торыми обладают некоторые виды войск. 
Помимо уже известного "за глубину строя", 
это может быть "двойной ход" (кавалерия и 
иже с ними) или "атака на дальней дистан- 
ции" (стрелковые юниты, маги, проповед- 
ники). Правильное формирование строя 
сыграет вашим войскам только на руку в 
будущих схватках и оградит армии от не- 
нужных потерь. Помните, как скачкооб- 
разно идет время в ОМА? Ход, недельный 
перерыв на подготовку, снова ход, снова 
перерыв. Игрок не в состоянии непосредст- 














Рейтинг императоров территории Гардарика 





венно участвовать в происходящих за не- 
делю битвах, все результаты просчитыва- 
ются автоматически, от вас требуется 
лишь создать соответствующий базис. 
Расстановка войск происходит на 
квадратном поле, одна из задних клеток 
которого занята флагом подразделения, 
потеря которого означает поражение. На 
каждой клетке можно расположить по 
одному юниту, при этом не забудьте про 
резерв. Резервные войска будут зани- 
мать места погибших в битвах, не давая 
образовываться брешам в боевых поряд- 
ках. В другой стороны, если армия по- 


терпит неудачу, ее резерв также будет 
считаться потерянным. И тот, и другой 
варианты имеют свои плюсы и минусы, 


них движений, стараясь использовать 
фортификационные сооружения своего 
города (конечно, если они есть). Волно- 
ваться за действия своих подопечных 
особых причин нет, войска ведут себя 
разумно, в полном объеме используют 
имеющиеся бонусы, в общем, делают все, 
чтобы выжить и победить. 


Такие дела 

Вне всякого сомнения, Тће Рагк Маае 
'Авез очень занятный проект, и не только 
потому что он имеет отечественные корни. 
Его идея сама по себе очень оригинальна, а 
возможности почти безграничны. Несколь- 
ко портит настроение платность регистра- 
ции, но, согласитесь, единовременная поте- 














так что решать вам 
В битве армии ста- 
новятся друг напро- 
тив друга, а затем 
действуют по зара- 
нее определенному 
алгоритму в зависи- 
мости от ситуации, 
дерутся ли они в чи- 
стом поле или бода- 
ются за обладание 
населенным пунк- 
том. В первом случае 
войска просто схо- 
дятся, стараясь про- 
рваться к вражеско- 
му флагу, и рубя 
всех на пути, а во 
втором - осажден- 
Й ные не делают лиш- 








ря 7 уе. не слишком сильно ударит по ко- 
шельку пользователей. Возможно, понача- 
лу все будет казаться непривычно медлен- 
ным и излишне надуманным, но поверьте, 
аппетит приходит во время еды. 


Р.5. После близкого знакомства с 
ОМА и пришедшего понимания, что 
здесь к чему, было решено встретиться с 
ее гейммастером Дмитрием Тагиевым и 
прояснить оставшиеся непонятности, 
так сказать, из первых рук. Что за разго- 
вор получился - читайте далее. 


ШИ РЕЙТИНГ Ш 
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ЗВУК И МУЗЫКА 
ПОНЩЕЩИЯ ЭЖ САС ААС 
ЦЕННОСТЬ ДЛЯ ЖАНРА жжжжжжжх 


Онлайновые и пошаговые 


Дмитрий СМЫСЛОВ 





Навигатор 
игрового мира: 
Дима, привет, 
приятно встре- 
| титься, давай 
сразу к делу. 
Расскажи не- 
много о себе, 
своем образова- 
нии, интересах 
и о том, как ты 
пришел к ОМА. 

Дмитрий 
Тагиев: Привет. 
Образование у меня высшее техничес- 
кое, в 1999 году закончил МГТУ им. Бау- 
мана по специальности "инженер-систе- 
мотехник". В настоящее время работаю в 
компании ОМА Стгоир, занимающейся, 
если говорить сухо, созданием игровых 
образовательных систем и систем моде- 
лирования экономических процессов. 

НИМ: То есть, можно надеяться на 
появление какого-нибудь продвинутого 
фусооп'а на зависть буржуям? 

ДТ: Не совсем, наши экономические 
системы моделируют процессы, которые 
будут интересны лишь специалистам в 
этой области, в то время как простым 
пользователям они покажутся излишне 
сложными. 

НИМ: Иными словами, на сегодняш- 
ний день в вашем активе только один 
чисто игровой проект - ОМА? Если так, 
расскажи о его истории, ведь с июля по- 
шел отсчет седьмого сезона, для любой 
игры срок немалый. 

ДТ: Действительно, 26 июля мы от- 
праздновали очередной день рождения. 
Начиналось все шесть лет назад, когда 
мне в голову пришла мысль создать стра- 
тегическую игру, рассчитанную на дей- 
ствительно большое количество народа, 
и значительно использующую сетевые 
ресурсы. При этом процесс не должен 
был зависеть от местоположения игро- 
ков, их коннекта и прочих условностей. 
Начал прикидывать варианты, искать 
возможные механизмы их реализации. 
Получилось, что лучше всего подходила 
пошаговая стратегия в НТТР-среде. На- 
чал потихоньку писать движок, приду- 
мывать правила, алгоритмы, тестиро- 
вать, а летом 1997 года запустил ата- 
1апаги и начал набор игроков в первые 
партии. 

Та игра мало походила на то, с чем 
имеют дело нынешние императоры. Два 
вида юнитов, три типа зданий, минимум 
деталей, с гулькин нос опыта и куча идей. 
Игра была своеобразным пробным кам- 
нем, ОМА1. Несмотря на видимую скуд- 
ность игровых элементов, было проведе- 
но девять партий, сформировалось некое 
комьюнити, люди стали обмениваться 
информацией, проводить анализ, даже 
писать руководства. В общем, проект за- 
жил. Со временем пришло понимание, 
что пора идти вперед, реализовывать 
имеющиеся идеи, исправлять накопив- 

















шиеся ошибки. В связи с этим была почти 
полностью пересмотрена игровая кон- 
цепция, переписан движок, переделан 
сайт. Итогом этой работы стало появле- 
ние ОМА2, которую, с некоторыми кос- 
метическими изменениями, 
блюдать сегодня. По сравнению с преды- 
дущей частью игра изменилась карди- 
нально: расширился перечень юнитов, 
появилась такие войска как кавалерия, 
лучники, монстры, впервые были введе- 
ны социальные группы и все связанное с 
ними (бонусы и беспорядки), в городах 
добавилось оборонительных сооружений. 
В общем, правила приобрели почти со- 
временный вид. Говорю "почти", так как 
ОМА не статична, наш мир реагирует на 
происходящее как вокруг, так и внутри 
себя, и изменяется соответствующим об- 
разом. Время от времени мы вносим из- 
менения в правила, добавляем те или 
иные элементы или, наоборот, исключа- 
ем то, чем люди практически не пользу- 
ются. 

НИМ: Что еще примечательного 
происходило в мире ОМА в последнее 
время? 

ДТ: Прямо сейчас в Метрополии про- 
ходит 32 экспериментальная партия, в 
которой участвуют только ветераны. В 
ней обкатывается новый элемент пейза- 
жа, леса. Прежде всего, на передвижение 
по ним у войск уходит больше времени, 
но есть и некоторые другие тонкости.. 

НИМ: Подожди, подожди. "Метропо- 
лия", "ветераны", а поподробнее можно? 

ДТ: Ветеранами называют опытных 
игроков, а формально таковым считается 
любой император, завершивший свою 
первую партию. Территории ОМА - это 
самостоятельные сервера, на которых 
проходит Игра. На сегодняшний день та- 
ких территорий три. Первой была Мет- 
рополия, там родилась и жила ОМАІ, от- 
туда берет начало ОМА2. В настоящее 
время там обитают только ветераны, 
первыми осваивающие игровые новшест- 
ва, к примеру, как уже говорилось, леса. 


можно на- 


С ростом подписчиков в какой-то момент 
перед нами встала проблема переполне- 
ния сервера, и возникла потребность в 
расширении территории. Тогда мы от- 
крыли еще один сервер, назвав его "Са- 
халин" и привязав к конкретной террито- 
рии. Таким образом, появилось возмож- 
ность апробировать работу с региональ- 
ными комьюнити. А в конце марта этого 
года мы открыли "Гардарику", на сего- 
дняшний день основной "новичковый" 
сервер. Его история только начинается, 
проходят первые партии, появляются 
первые ветераны... 

НИМ: Ну, в целом все понятно, от- 
веть напоследок относительно своих иг- 
ровых пристрастий и, может быть, дай 
несколько советов желающим прослг 
виться в ОМА. 

ДТ: Если честно, я не сильно жалую 
современные игрушки. Предпочитая 
стратегии и, как ни странно, шутеры, 
свободные минуты я провожу за класси- 
ческой Сіуііғайоп, Мазег оѓ Маріс, ино- 
гда за То{а! АпиЙайоп и первым 2. 

НИМ: Стратегические пристрастия 
выглядят логично, но шутеры... 

ДТ; Шутеры мне интересны, прежде, 
всего пи р1ауег'ом. Следовательно, я с 

гдовольствием рублюсь в С$, а также 
под настроение в классику жанра, роот 
и 91. 

НИМ: А советы? 

ДТ: Думаю, тактические рекоменда- 
ции из уст гейммастера будут звучать 
несколько некорректно, потому что ими я 
неминуемо поставлю кого-то в преиму- 
щественное положение, а правила игры 
должны быть одинаковы для всех. Но ес- 
ли у ваших читателей возникнет жела- 
ние узнать о ОМА побольше, всегда мож- 
но будет договориться о подобном "мас- 
тер-классе" с кем-нибудь из ветеранов, 
уверен, они не откажутся. 

НИМ: ОК, на том и порешим. Спаси- 
бо за приятную беседу и, надеюсь, до но- 
вых встреч. 

ДТ: Всегда рад, удачи. 














СНЕЯТЬ 


Составил Юрий КАТКОВ 


Во время игры нажмите клави- 
шу [Епіег], затем вводите следу- 


ющие коды: 


Во время игры нажмите кла- 
вишу [Та] и вводите следую- 
щие коды 

РІММОВОВСА - показывать 
все здания; 

ТОРА - подавить восстание; 

ЅУЕМК - не объявлять войну; 

ВОКР - отменить события; 

АК - потерять $50000; 

МАМОМІТЕР - получить 
$50000; 

ЅТЕРАМВЕНМ - включить ре- 
жим бога; 


Как убрать туман войны. 


В каталоге с игрой найдите файл 
СенузБигд.гез, откройте его програм- 


Бабкі - получить 50000 единиц 
ресурсов; 

місіогу - выиграть миссию; 

ме\муа! - показать всю карту. 


ЕИСНАЕОВА - потерять 1000 
очков; 

ВІСНАКОМІСЕ - получить 
1000 очков; 

КІЦЅТІС - убить Нема Зна; 

КЦУАГШЕМАК - убить Не! 
Уаіаетаг; 

КІЦЕВІК - убить Нега Есік; 

КІЦВІВСЕВ - убить Копопо 
Вігдег; 

КІШ МЕМУЕО - убить Мепуед; 

КІЦНААКОМ - завершить игру. 


Сделайте следующие изменения, со- 
храните файл и внесите его обратно в 
архив, заменив старый файл. 


мой-архиватором (например, МУіпВАВ), 


извлеките из архива файл епу2.да| и от- 
кройте его любым текстовым редакто- 


ром. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Октябрь 2003 


АтЫеп! 80 80 90 


Род 000 00000 000 000 000 


Начните игру с любыми параметрами из списка: 

-поЮд - убрать туман; 

-ѕїагітар # - загрузить карту #, где # - название 
карты; 

-поапіаЇїаѕіпо - выключить краевое сглаживание 
(анти-алиазинг); 

-міпаом - начать игру в окне; 

-поѕоџпа - выключить звук; 

-{рѕ - показывать количество кадров в секунду. 

Примечание: чтобы запустить игру с нужными 
параметрами, отредактируйте командную строку в 
свойствах ярлыка запускаемого файла. Например: 
"С\Ргодгат Еез\ТоЕЕ\ТоЕЕ.ехе " -поюд -поапіїаїіаѕ- 
19 -позоипа, где вместо С:\Ргодгат Еез\ТоЕЕ должен 
быть указан ваш путь к игре. 


После обнаружения сундука, перед тем как открыть 
его, сохраните игру (нажмите клавишу [Е9]). Откройте 
сундук и, если вам не нужно то, что в нем находится, 
загрузите сохраненную игру. В сундуке окажется 
новый предмет. Вы можете перезагружаться до тех 
пор, пока в сундуке не появится нужная вещь. 


Рибо! 0 -10 255 255 255 
БибоН! 0.5 -1 0.5 255 255 255 


ТеггаіпЅку5рееа 20 
Теггаіп5Ку$саіе 0.03 
ТеггаіпЅкуСоЇог 255 255 255 65 





УУМУМ/.САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 


СНЕЯТ5 
ИИС 7 Е ааваа ае 


Открыть все миссии кампании: 

В поддиректории игры \\Нотемой9?2\, 
Віп\РгоЁеѕ\ найдите папку с вашим профи- 
лем (обычно это Ргоїе1), зайдите в нее и 
найдите файл РІАҮЕВСРО.ШЏА. Откройте 
его с помощью любого текстового редакто- 
ра (сойдет и обычный М№оїерал)), после чего 
найдите строку "тахтіѕѕіоп = х", где х - ка- 
кое-то число, указывающее, до какой мис- 
сии вы дошли в кампании. Поменяйте его по 
своему желанию на любое другое число до 
15 (последняя миссия). Теперь в главном ме- 
ню игры во время выбора мисии у вас от- 
крылись все миссии до выбранного вами 
числа. Помогает, если вы застряли и никак 
не можете пройти какую-нибудь миссию. 

Получить больше ресурсов и кораблей: 

В поддиректории \\Нотемойа?\, 
Віт\РгоНеѕ\ Сотраідп\АЅСЕМЅІОМ\ най- 
дите файл "регѕіѕі* ша", где "*" - номер мис- 
сии. Этот файл содержит в себе информа- 
цию, с какими силами вы будете начинать 
данную миссию. Откройте файл в любом 
текстовом редакторе. Чтобы добавить се- 


бе денег, найдите в самом конце его стро- 
ку "КОѕ =" - указанное следом число и есть 
ресурсы, выдаваемые вом в начале миссии. 
Введите вместо него желаемую сумму. 

Чтобы получить дополнительные корабли, 
найдите строку "Зацадгопз = {", после кото- 
рой идет длинный список, состоящий при- 
мерно из таких отрезков: 

{ 

іпдех = 0, 

1уре = "Ндп_Аззаи!Согуене", 
Һоікеу = 0, 
1еатСоюигНопаЕ = 0, 

зле = 3, 

осіс = 1, 

}, 

Каждый такой отрезок описывает, что за 
корабль появится с вами в начале миссии (в 
данном случае это Аззаи! Согуеће). Чтобы 
получить десяток таких же кораблей, просто 
скопируйте и продублируйте (Сору/Разѕіе) 
этот отрезок в файле желаемое количество 
раз. 








Во время игры нажмите клавишу ([], 
чтобы вызвать консоль, и введите нуж- 
ный код: 

діуетопеу - получить деньги; 

9мер!суегтопеу - получить деньги; 

діуеѕеіеіеаріауегтопеу - дать деньги 
выбранному игроку; 

9мер!суегтопеу # - дать деньги игро- 
ку #; 

діуеехр - получить очки опыта; 

КИ! - самоубийство; 

епддате - закончить игру; 

ѕџиісіае - самоубийство; 

деѕігоу # - уничтожить объект #; 

епіегЬиіїаїпо - войти в здание; 

дедатетю - вывести информацию 
по игре; 

рісКіосайоп - переместиться в вы- 
бранную локацию; 

саус!е - собрать совещание; 

9№е # - получить вещь #. 


Замаце: Тһе Ваше їог Мемегіћ 





Вводите следующие коды во время 
игры: 

опіаггу - ускорить игру; 

#рптархегуЫ!д - включить паузу; 





УУМУУУ.САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 


Пета, 


іе 


Могіћапаі 


Юптармегузтой - заставить всех 
войти в дом; 
фипехр|оге - показать всю карту. 











Во время игры нажмите клавишу [], 
чтобы вызвать консоль, и введите 
"ѕурегтопкі" (без кавычек). Теперь 
можно воспользоваться следующими 
кодами: 

ЅНАРОМЅ - включить /выключить те- 
ни; 

ИМИТЕР$ - включить/выключить огра- 
ничение количества кадров в секунду; 

УЕВЗЮМ - показать версию игры; 

МЕМОКУ\ - показать информацию по 
оперативной памяти; 

САМЕТІМЕ - показать время игры; 

ОІЅРІАҮАССОВАСҮ - показать стати- 
стику по повреждениям врага; 

АЩЕУЕГ$ - получить доступ ко всем 
уровням; 

ЦЕЕ - 
жизнь; 
АССОВАСУ - абсолютная меткость; 
РОМО$ - получить деньги; 

ЅСОВЕ - получить очки; 
УНИЕЦО$ - получить защиту; 
МИГ - получить бонус. 


получить дополнительную 











В директории с игрой в подкаталоге 
Ѕуѕіет найдите файл оѕег.іпі и откройте 
его любым текстовым редактором. При- 
свойте коды из списка выбранным вами 
клавишам. Например, Сотта=СОб 
будет включать режим бога при нажатии 
в игре клавиши [,] (сотта - запятая, 
англ): 

ВеМуМопкеу - включить/выключить ре- 
жим кодов (внимание: этот код должен 
быть введен перед тем, как вы будете ис- 
пользовать все остальные коды); 

Соа - режим бога; 

1пуіѕіЫе - режим невидимости; 

|юадеч - получить все оружие; 

АЇАтто - получить полный боекомп- 
лект к имеющемуся оружию; 

Рһоепіх - получить защитный костюм 
"Рһоепіх"; 

ҒеагМе - враги будут вас бояться; 

Сћоѕі - режим прохождения сквозь сте- 
ны; 

Ну - режим полета; 

'АтрЫЫоцз - возможность дышать под 
водой; 

М/оК - обычный режим передвижения; 

ТооддіеіпіпіїеАтто - бесконечные па- 
троны; 

Мехћехе! - перейти на следующий уро- 
вень; 

Тодде$рееч - удвоить скорость; 

ВеһіпаМіем - вид от третьего лица; 

КЛАсіуеМРСЅ - убить всех МРС; 

КИНИМРС - убить МРС в прицеле; 

КИНИАсог - убить игрока в прицеле. 
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Голодный конвой доедал беглеца 


Х Жанр Ачуеп! ие Издатель Рзудпозуз ж азр 
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Андрей "Рих" АЛАЕВ 


И судъи плакали над ним, 
но вышку все же дали 





Дилогия Іппосепі Оп Саџећі стала 
для фирмы Рѕувпоѕуѕ, увы, не слишком 
удачной попыткой выбраться на рынок ад- 
вентюр. Особенно слово "неудачная" отно- 
сится к первой части сериала. Одноимен- 
ный проект, разработанный Гіуіде Бу 
Тего, был уж слишком вторичным. Тема 
космических приключений, отчасти паро- 
дийных и отчасти просто юмористических, 
уже была досконально проработана в 
Зрасе Оиеѕї, и сказать что-то новое в этом 
плане было трудно. Тем не менее, можно 
было попытаться и получить то, что вы- 
шло: довольно приятную графику, интер- 
фейс, похожий на сиерровские иконки, и 
избитый сюжет: главному герою, некоему 
Джеку Т. Лэдду, неожиданно потребова- 
лась крупная сумма денег, чтобы выпла- 
тить налоги. На протяжении игры он и вы- 
путывался постепенно из противоречий с 
налоговой полицией. 

А вот вторая часть (официальное ее на- 
звание просто Сиу, ГОС 2 - удобное для 
фанатов и разработчиков прозвище) оказа- 
лась куда интереснее. Если графика и не 
изменилась, то сюжет и сама игровая кон- 
цепция стали куда занимательнее. 

Фактически, это две игры в одной, по- 
скольку героев двое; к Джеку Лэдду присо- 
единилась бравая служительница закона 
Исанна Андропат. "Присоединилась" - не- 
сколько неточное слово, на самом деле это 
он попал в камеру корабля Исанны по обви- 
нению в краже коровы (взят с поличным). 
Оба героя - и разбитной преступник, таје 
сһаџуіпіѕі рів в третьем поколении Лэдд, и 
законопослушная феминистка мисс Андро- 
пат - доступны для игры. Оба проходят 
один и тот же сюжет почти вместе (боль- 
шую часть времени второй герой мелькает 
на экране в качестве вспомогательной дета- 
ли, машинки для решения некоторых 
паззлов или получения информации), но 
отгадывая разные головоломки. Например, 
Джек начинает игру в камере. Он выбира- 
ется оттуда и путем нехитрых действий ло- 


мает гипердвигатель корабля. Исанна же 
стартует на мостике и вынуждена решать 
совсем другие проблемы, поскольку Лэдд 
освободился, испортил все, что можно, "а 
мне теперь все это убирать". 

Сама по себе история занимательна и 
не слишком изобилует штампами. Есть и 
довольно забавные моменты вроде отпу- 


Выбор персонажа 




































В будущем будут очень серьезно карать 
за коровонэппинг 





Судьба Исанны - ремонтировать то, что 
разрушает стихия и Джек Лэдд 


Игра не слишком грешит пиксельхантин- 
гом, но и это случается. В этой локации, 
например, спрятан гаечный ключ 


А играть в казино придется - надо же 
вернуть свой корабль! 





гивания страшных алиенов вонючими но- 
сками или диалогов главных героев, 
взгляды которых на жизнь прямо проти- 
воположны. Надо ли говорить, что к кон- 
цу они сближаются? Конец, правда, вы- 
глядит немного надуманным; такое впе- 
чатление, что авторам неожиданно надо- 
ело писать всю эту мутотень. 

Головоломки оставляют двойствен- 
ное впечатление. С одной стороны, есть 
довольно разумные или хотя бы простые 
и логичные паззлы, а также отличная 
вставная игра. Игра карточная, со специ- 
фическими правилами, научиться кото- 
рым (и выиграть в итоге!) возможно поч- 
ти исключительно благодаря решению 
еще одной головоломки! Есть и малень- 
кие шедевры вроде самой первой голово- 
ломки за Джека, благодаря которой он и 
выбирается из камеры. Очень хороший 
паззл, изящный и логичный, маленькая 
издевка над подходом "применяй все 
подряд на все подряд". Но, увы, не менее 
половины головоломок как минимум на- 
думанны или нелогичны, а как максимум 
- и то и другое вместе. Уровня, когда не- 
логичность превращается в антилогику 
(см. Ѕесгеї ої Мопкеу І5апаӣ) с собствен- 
ными (по своему простыми и понятными) 
законами, СиШу не достигает (причем 
отметим, что аналогичные, если не боль- 
шие проблемы наличествуют и в первом 
Іппосепі Оп Саџећі). Так что удоволь- 
ствие от игры оказывается несколько 
подпорченным. 

Покупатели примерно так и подумалии 
большого желания голосовать кошельком 
не высказали. Оглае ру его выполнила не- 
допустимую операцию и, правда, закрыта 
не была, но квестов больше делать не пыта- 
лась. А компания Рзупозуз все же решила 
попытать счастья еще один (последний) 
раз. Этот последний, растянувшийся на две 
очень и очень неплохие игры, раз был куда 
более удачным, ибо играми теми стали пер- 
вые два "Плоских Мира" (он же Ріѕсууогла). 
Корпорация больше не издавала адвентю- 
ры, но вряд ли именно это послужило при- 
чиной ее последующей кончины. н 





Наташа Ростова: 
Ге Ате! от Пагкпеѕѕ 





Константин ИНИН ака Гуру БРАМИН 








Когда исаѕАгіѕ поддержала выход первого эпизода "Звездных войн” сразу тремя игровыми 
р 

релизами, мы еще слегка удивлялись. Сейчас блокбастеров без “игр по мотивам" просто не 

бывает. Майгіх, НИК, Х-Меп, Ѕрідептап — если фильм допускает стрельбу и беготню, будем 


стрелять и бегать. 


А что, если нет? Что, если бы игры появились 30 годами раньше? Славные времена отечест- 
венного кинематографа — в сопровождении компьютерных игр. Как бы это выглядело? 





1943 год. В результате блестя- 
в ще проведенной операции отдела 
внутренних расследований СС 
Штирлиц раскрыт. Игра окончена, но ос- 
тался один шанс. Полковник Исаев не со- 
бирается дожидаться ареста в своем ка- 
бинете. Маузер, пять патронов, здание, 
набитое эсэсовцами, и только одна жизнь: 
теперь ни у кого не возникнет вопроса, за- 
чем Штирлиц идет по коридору. 


Что-то вот в таком духе. Надо же 
как-то выкручиваться сюжет. Впрочем, 
по тому же Штирлицу можно сделать и 


триллер. 
е подвалах оживает древнее зло. 

Странные звуки доносятся по но- 
чам, дикие собаки, раньше жившие здесь, 
обходят стороной мрачное место, а выс- 
шие чины запрещают даже разговаривать 
об этих “глупых легендах”, хотя никто ине 
знает толком, что за легенды. Ощущение 
опасности носится в воздухе; Максим 
Максимыч Исаев... 


Ходят слухи, что в гестаповских 


Впрочем, стоп. Какой, к черту, Иса- 


ев? 
вы мецкой армии, стоя на своем по- 

сту, замечает странный свет в од- 
ном из окон: он явно не электрический, но 
пламя это горит слишком ровно, а цвет 
отливает странной синевой. Ганс делает 
первые шаги в сторону этого света, еще 
не подозревая, что теперь судьба третье- 
го рейха в его руках. 


Однажды рядовой солдат не- 


Вот. Мы же можем играть за две сто- 
роны. Немцы имеют право на своих геро- 
ев. В этом ключе можно попробовать сде- 
лать что-нибудь со, скажем, “Бриллиан- 
товой рукой”. 














Окажитесь на стороне контрабандис- 
тов и поймите, как непроста жизнь 

вы главаря преступной группировки. 
Срывы сроков, проблемы с виза- 

ми, конкуренты, не говоря уж об уникаль- 
ной фигуре Семена Семеновича Горбун- 
кова, который всегда может встретиться 
на вашем пути. Вы думали, что у преступ- 
ного бизнеса проблемы бывают только с 
властями. Пройдите путь от простого пас- 
сажира простого советского лайнера до 


подпольного миллионера. Позвольте се- 
бе шампанское по утрам! 


Именно так. Семен Семеныча в глав- 
ные герои – это слишком просто. Он ив 
фильме хорош. А “позвольте себе шам- 
панское по утрам!” - это, наверное, 1С. 
Хотя нет, много юмора; это “Бука”, кото- 
рой повезло с копирайтером, работав- 
шим для обложки. 

А Семен Семеныча можно оставить 
какой-нибудь проще относящейся к раз- 
ным вопросам конторе, которая сделает, 
допустим, эротический квест. 

е попадает в необычную для себя 
ситуацию: в магазине, на улице, в 


кафе — везде ему встречаются соблазни- 
тельные красотки, явно пытающиеся при- 


Семен Семенович Горбунков 


влечь его внимание. Непонятно, что нужно 
им от простого советского труженика, но 
совершенно очевидно, чего может в этой 
ситуации хотеть простой советский тру- 
женик. Правильно построить беседу, не 
дать девицам овладеть ситуацией, не по- 
пасться в лапы управдому и увидеть-таки 
застежку от бюстгальтера — непростая, 
но весьма увлекательная задача. 


В самом деле, нужно задуматься, кто 
какие фильмы себе разобрал бы. Та же 
“Бука” пошла бы по народным вариан- 
там. Сделала бы из “Белого солнца пус- 
тыни” пару аркад: прыгая по цистернам, 
откапывая Саида из песка (с веселым та- 
ким звуком) и уворачиваясь от пуль 
Абдуллы, маленький забавный Петруха 
спасает гарем; Сухов появляется между 
уровнями для брифов. Скорее всего, в 
виде писем Екатерине Матвеевне. Из 
“Посторонним вход воспрещен” сделали 


бы Ѕітѕ. 
н теплое море - и веселые, шумные, 

непоседливые ребятишки. У каж- 
дого — свое лицо и характер, свои интере- 
сы, потребности и желания. Попробуйте 
управиться с этой толпой! Они дружат и 
ссорятся, исправно ходят на линейки и 


Жаркое лето, яркое солнце, 
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ел СЛЕ 


__ МИНИ-ИГРА 
ПЕРЕПЕЙ САНТЕХНИКА 


сбегают из постелей после отбоя, стано- 
вятся лидерами компаний и грустят по 
родному дому. Вы помогаете им. Сделай- 
те жизнь своих ѕіт... 


Или как бы они их назвали? Ребятен- 
ки? Пионерята? Пионерчики? 


„жизнь своих пионерчиков такой, ка- 
кой захотите вы; но помните — они тоже в 
чем-то живые. 


Часть “они тоже в чем-то живые” яв- 
но позаимствована из западной аннота- 
ции. Да и вообще не исключено, что “Пи- 
онерята” - это движок какого-нибудь за- 
падного симулятора, локализованный 
“под фильм”. Впрочем, сдается мне, та- 
кие вещи все же больше любят делать 
питомцы “1С”. 

“1С” с ее серьезным подходом при- 
шлось бы, кстати, непросто! “К-Д ЛАБ” 
ни за что бы меньшее, чем Тарковский, 
не взялась бы. Это я даже боюсь и пред- 
ставлять себе. Возможно, рассматрива- 
лась бы еще серия Захарова и Горина (по 
мотивам Шварца - “Обыкновенное чу- 
до”, “Тот самый Мюнхгаузен”, “Убить 
дракона”); но, во-первых, все это, кроме 
разве что “Убить дракона”, для “К-Д 
ЛАБ” недостаточно тяжело. Во-вторых, 
серию бы перехватил “Нивал”. И с чем- 


Зам НЕ ВЕРИЙ М 





нибудь скрестил бы. Скажем, с “Родней” 
или “Москва слезам не верит”. 
Монументальность сюжета са- 
мых душевных фильмов отечест- 
венного кинематографа и отыг- 
рыш. 


Виноват, уникальный отыгрыш. 
Монументальность сюжета са- 
е мых душевных фильмов отечест- 

венного кинематографа и уникаль 
ный отыгрыш, пронизанный философской 
глубиной захаровского кино. 


Естественно, присутствуют ролевые 
элементы. И обстоятельно проработан- 
ная система трансформации в 10-15 раз- 
новидностей крыс, медведей, статуй и 
так далее. 

Тот же “Нивал” может легко окучить 
“Чапаева”. Там вообще все понятно. 
е цветные. Сдвиг астрала перемес- 

тил революцию в новое измере- 
ние. Здесь — все по-другому. Здесь ты 
можешь потерять самое ценное — себя. 
Если ты подчинишься, тебя изменят на- 


всегда или уничтожат. Ты станешь марио- 
неткой, если не сумеешь завладеть силой 


Белые. Красные. Зеленые. Бес- 





(Аналоговый Ұіѕһиаһа Кай 





"Муз 


ПИОВЕРЧИКА 


РАЗВИВАЙ) 
МНОГОЧИСЛЕННЫЕ 
ТАИТЬ" 
тиоЕРЯт 


АТТ) 
ПОНЕРЧИКУ 
УБИТЬ БАБУШКУ 


своих новых врагов. Подчини себе магию 
этого измерения и узнай, на что способен. 
Готовься к новому приключению в мире 
революций и контрреволюций. 


Далее – список фичей. Десятки геро- 
ев на основе реальных исторических “ба- 
тек”. И все. И плакали наши с редакто- 
ром идеи “переправы через водные пре- 
пятствия, в том числе реку Урал” и “воз- 
можность точечных поражений > 0т0- 
мстите за Чапая, раньте Махно в ногу”. 

Второстепенные фильмы поделят 1С 
и “Бука”. Что-то достанется “Руссобиту” 
- что именно, затрудняюсь сказать, у не- 
го лицо только формируется. “Руссобит”, 
наверное, смог бы из “Зоны особого вни- 
мания” хороший шутер сделать. Не та- 
кой очевидный хит, как “Пираты ХХ ве- 
ка”, но крайне качественный. 

и, наконец, кто-то обязательно дол- 
жен сделать из рязановского кино серию 
концептуальных игр. Ну, ведь так и про- 
сится: 


Гараж. Дипломатия 
Нехватка одного места на 15 чело- 


век — это разве проблема! Попро- 
р буйте договориться, когда претен- 

дентов столько же, а мест все три! 
Убеждайте и угрожайте. Подсиживайте и 
заключайте союзы. Живые люди за други- 
ми компьютерами в стратегическом ре- 
жиме или компьютерные модели психики 
в аркадном - и в том, и в другом случае 
только тонкое понимание внутреннего 
мира каждого участника спора может 


привести вас к желанному призу: дому 
для вашего “железного коня”. 


АРБОС /Р-Тесв. 


або 6. Внутри корпуса 2.5 метра не 


РЕАЛИСТИЧНИЯ 
4 > ФИЗИЧЕСКАЯ 
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Репетитор с Болевой Обратной Свя- 
зью Бу Рейтеег ТЕСН.) был создан 
в капининградском НИИ К-О 1АВ. 
Сотрудники, съевшие не одного би- 
бурата, составили "10 фактов про 
девайс, один из которых не соответ- 
ствует действительности". 

1. Девайс-дизайнер, черная ра- 
бота - Михаил "СН$пагк" Пискунов. 
Главный инженер, разработка и пай- 
ка схем - Алексей "мп" Иванов. Уча- 
ствовал - Сергей Куницын. 

2. Главный элемент девайса - 
генераторный пентод ГУ-81. Эта 
лампа входит в инсерты к альбому 





Ѕгопідоге" (ЕТО 02/25 зреса! Бох 
е4Ноп ИН Бопиз) РАБ Ми- 
эк /Онга\Мзуз 2003 г. 

3. Официальное название де- 
вайса - Аналоговый Репетитор с Бо- 
левой Обратной Связью Бу 
Регітеіег ТЕСН, то есть сокращенно 
АРБОС/Р-Тесћ. 

4. Диодный мост для регулято- 
ра мощности взят из танковой ра- 
ции. 

5. Индикатор питания на лице- 
вой панели взят от индикатора "Вни- 
мание! Противник подслушивает" 
полевой рации. 


самых тонких проводов. 

7. "У ней внутри неонка". 

8. Идея двух элементов девай- 
са бесстыдно заимствована у Ромег 
Аттог (Еаїош). 

9. При срыве генерации пико- 
вая потреблямая мощность оцени- 
ваетсяв 1.5 КВт. 

10. Девайс может быть поле- 
зен в быту. 

Какой из этих фактов не соот- 
ветствует действительности? 


Ответ найдете на странице 174. 








Итак, свершилось. Наступил самый загадочный и страшный 


месяц в году. Месяц, 


‹огда неминуемость близкой зимы повергает в 


ужас и депрессию таких неженок, как я. Впрочем, с вашими писъма- 
‚ми особо мерзнуть некогда: одна идея конкурса "посчитай логоти- 
ты" чего стоит! Так и представляю себе: подложка для журнала, 
сплошь утыканная мелкими-мелкими логотитчиками, тысячи чи- 
тателей с лупами в руках и выпученными глазами и мерзко хихика- 
ющая редколлегия. А что - нормальный конкурс. Главное - умный и 


познавательный. 


Примерно в этом же духе и остальные предложения. 
Вот с ними-то я вас сейчас и познакомлю. Авосъ, вме- 
сте сумеем отобрать достойные, отделить, так 


сказать, зерна от плевел. Хотя, если 
говорить честно, все плевела я уже 


отобрала без вас и в 
шему вниманию тра- 


диционно представ- 


„Я 


“. 


ляю только самое 


достойное. 


Ацтой номера! 

Прочитав, тіпіртеріеш по "5тірет 
Еще" я был не просто взбешен, я был в 
ярости. Полностью согласен с автором 
статьи, эта игра откровенный ма- 
разм. Этот проект не достоин, ни ка- 
кого внимания, как собственно и выхода 
в России. Мы ничего не потеряем, если 
"Кемтера" запретят в нашей стране, 
лично я буду рад. Что!? Просто бойко- 
‘тировать игру? Нет! Разработчики из 
КебеШот перешагнули грань дозволенно- 
го. Они должны знать, как отнесутся к 
их игре на родине освободителей от фа- 
шизма. СМЕРТЬ ПРОЕКТУ ЅМІРЕК 
ЕШТЕ! СМЕРТЬ (далее автор сего писъ- 
ма представляет падающий самолет 
на офис ВефеШот ... ...11 сентября... 
Тьфу! Кто-нибудь выключит этот 
чертов телевизор!?)! В связи с этим - 
предложение. Я предлагаю ввести новый 
раздел с названием "Отстой номера" 
или "Худшая игра в номере". Где будет 
размещен теле игры, которая в реале 
заслужила, а не та у которой рейтинг 
‚меньше. Если по какой-то нелепой при- 
чине "Ѕтірет Ее " попадет на полки 
‚магазинов, то быть ей в такой рубрике 
вечно. Как идея? 

Кулаков Вячеслав ака Кт@ў+ 








Воспользуемся опытом музыкаль- 
ных телеканалов, где передачи с самыми 
отстойными клипами имеют, как прави- 
ло, наибольший рейтинг. Только вот одна 


проблема - ведущий рубрики. Ведь на 
его неокрепшую психику выльется 
столько игровых помоев, сколько нор- 
мальному человеку не выдержать. Или 
это должен быть кто-нибудь стрессоус- 
тойчивый (Жилин, ау!) или нам придется 
менять ведущего рубрики раз в три-че- 
тыре месяца, списывая предыдущих по 
инвалидности и направляя их на реаби- 
литацию в дурку. 

Следующее письмо меня порадовало. 
Очень. Доброе такое... 


Откровения маньяка 

Странное дело получается - игра- 
ет человек играет, не задумывается о 
последствиях для окружающих людей 
своего увлечения. Я тоже ранъше скеп- 
тически относился к сообщениям о 
попытках геймеров сворачивать за 
угол дома поворотом головы или тара- 
нить двери с упрямством баранов. А 
не все так просто. Еду я в машине (за 
рулем) и появляется иногда такое га- 
денъкое желание - попробовать, что 
же это такое - "мясо" пешехода на ка- 
поте. В притирку к нему подъехать, 
содрать кожу о переднее крыло, чтобы 
такие полосы на бедре были, как от 
когтей или наждачной бумаги. Пока 
сдерживаюсь, илцу выход из ситуации 
- меньше езжу за рулем. Хорошо при 
этом не хочется пострелять по "Бе- 
гущему человеку" (или плохо? мало иг- 
раю?). Я не утверждаю, что игры вос- 
питывают насилие (пока не утверж- 
даю), но любопытство - а что будет, 
если...? возникает совсем нездоровое. И 
кажется, что можно "загрузить" сэйв 
и попробовать еще или просто восста- 
новитъ предыдущее состояние - но 
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Главный герой веселой игры Ѕпірег ЕШе, расстреливает в спину советских солдат 





ведь сделанного не исправишь (хотя 
машину - в автосервисе, человека - в 
больнице). В общем, если увидите, что 
водитель авто присматривается к 
вам с блеском в глазах или с сосредото- 
ченной мордой пытается нежно при- 
жатљся к вашему телу, хотя места 
для проезда хватает, то знайте - это 
не "чайник", а "безобидный" геймер. 
Надеюсъ, я один такой и не потерян 
для общества. Так что обещаю - ле- 
читься, лечиться и лечиться (хотя 
‚ллодей и не очень люблю - за что их лю- 
бить-то - особенно соседей). 

Денис 


И ведь что самое интересное - я и са- 
ма регулярно испытываю нечто "такое 
любопытствующее.. Но могу успокоить 
Дениса (да и себя заодно) - грань между 
"может" и "свершилось" у нормального 
человека никогда не сотрется. И даже 
исполненный решимости поиграть в 
СагтавеЧдоп водитель в последний мо- 
мент двинет по тормозам... и будем наде- 
яться, что не ошибется педалью. 





Как купить по сети 
Сорри за то, что я такой ламер, но 
я не знаю, что, где и как покупать по 
‘инету. Т.е. что и где знаю, не знаю по- 
дробностей, т.е. всякие там гарантии, 
что товар дойдет до места назначения 
(все-таки русский человек привык то- 
вар щупать своими руками перед по- 
ҡупкой), какие системы платежа при- 
пимаются (про ВебМани хоть что- 
нить рассказали хоть, или про ПайПал, 
а еще самому интересно - если написа- 
но, что визу принимают, виза электрон 
сойдет?) и т.д., т.к. кой-что прику- 
пить хочу... и не хочу чтоб кинули. И 
вроде не я один такой (имена таких же 
приводить не буду за ненадобностью, 

пусть сами пишут :)). 
горящий паровоз рћоетіх 


Не спорю, тема актуальная - все 
больше моих знакомых обзаводится кре- 
дитками и самостоятельно закупает ин- 
тересные штуки за рубежом нашей не- 
объятной Родины. Но вот насколько уме- 
стно будет писать об этом в журнале - не 
знаю. С одной стороны, дело действи- 
тельно важное и нужное, а с другой 4 
бесценное пространство. А самый глав- 
ный аргумент "против" вот в чем. Пока 
нет настоятельной необходимости что-то 
закупать, вопросов может быть масса. Но 
как только пришла пора что-то действи- 
тельно сделать, тут же найдутся и зна- 
комые, у которых можно спросить, и 
хелпы разнообразные, и службы техни- 
ческой помощи, которые с радостью от- 
ветят на все вопросы. Это как с получе- 
нием визы - можно об этом читать и рас- 
сказывать, но стоит один раз попробо- 
вать и все станет понятно. 

Тема следующего письма была адре- 
сована Артельщикам. Но я ее нахально 
перехватила и решила представить ва- 
шему мнению. 


Аргументы не играть 
Позволю себе предложить Вам оче- 
редную тему для обсуждения: 
должен, ‘играть в сетевые игры 

















Дарова всем геймерам! Кто будет переписываться со мной на любые темы, 


особенно игры? 


Пишите на уугтваук@тайго. Обязательно отвечу! 





сел на Инет около 4х месяцев назад. И 
откровенно говоря, вижу использование 
оного исключительно в работе. Т.е. кто 
связан с потреблением большого коли- 
чества инфы (журналисты, програм- 
меры, почтовики и т.д.), тот просто 
дылиать без него не может. А простому 
юзеру тратить деньги ради картинок, 
‚музыки и видео (проще читать вали 
журнал с дисками или купить диск с 
‚музоном в магазине...) как-то не вижу 
смысла. Я может не живу в Москве или 
Питере (г.Рязань всего в 200 км от 
Москвы), поэтому мне жаль больше $20 
в месяц. 

Другая причина не играть в Инете: 
зачем мучиться с подключением; свя- 
зъю; багами и глюками в Инет-играх; 
новыми патчами, которые могут все 
твои труды в гроб загнать, когда есть 
сингл "Моровинда" заменяющий РАоС, 
"Дъябла: ЛоД" - ее на Баттл.нете и т. 
д. Да и есть клубы, где можно поиграть 
по сети с друзьями. 

Следующая причина: с появлением 
локализаций игр, мой слабый англий- 
ский приказал долго жить (а ведъ когда 
то играл на Синклере исключительно 
на забугорном языке, других-то игр не 
было), а ведъ общаться в сетевых играх 
приходится постоянно. 

Ваши скрины выглядят прикольно - 
русская речь латинскими буквами - 
очень даже по-русски. По этому поводу 
есть одна мыслишка. Я конечно про- 
граммист, но как реализовать ее? Дело 
в следующем: в сетевых играх необхо- 
дим языковой транслятор, т.е. не важ- 
но на каком ты языке изъясняешься. 
Если ты француз, пилиешь на своем 
языке, а у русского игрока транслятор 
переводит эту фразу в кириллицу. Та- 
ким образом армия пользователей дан- 
ного продукта увеличится. Или ждать 
пока весъ мир не заговорит на одном 
языке (ох не дожить мне, не дожить). 

Еще одна причина - работа (мне 30). 
Ночью все нормальные люди должны 
спать. Днем работа, ночью игра => 
можно ножки протянуть (примеры 
были в Корее и других странах). 

Единственный плюс: это любопыт- 
ство. Нашел у себя в архиве Нави №2(45) 
за 2001 год. Статья про РусБарба дала 
‚мне столько адреналина (знай налиих!., 
я в сингле ОИ: Іор потом и кровью 
имею: Некра - 43, Сорку огня - 43, Сорку 
льда - 42, 

Палада - 16 и Друида -18), что я взял- 
ся за это письмо. Переделав пословицу: 
"Любопытство д0 виртуальной жизни 
доведет", думаю что этот плюс пере- 
‘тягивает, одеяло на себя у всех негатив- 
ных моментов данной темы. Но, боюсь, 
‘узнав запретный плод, буду периодичес- 
ки садиться за синглы "Моровинда" и 
"Дъяблы", продолжая вырезать монст- 
ров и воспитыватљъ своего аватара. 

Если Вы, уважаемые, убедите меня 


Гаог ака Һапаег 


да и других читателей, что игры в Ине- 
те заслуживают внимания с НАШИМ 
УЧАСТИЕМ в них, то Инет-читатели 
будут Вам благодарны. Будет не лиш- 
ним рассказать технологию подключе- 
ния к таким играм (например ОАоС или 
играм на баелте), т.е. к чему гото- 
виться и сколько это стоит, как с мо- 
ральной, так и с финансовой стороны. 
Василий Кузнецов ака Вазй Ѕтіїћ 


Мда, звучит весьма убедительно. Так 
и хочется подробно раскрыть эту тему в 
методичке и вручать для обязательного 
прочтения всем "заигравшимся". Авось 
поможет... Но вот в чем дело: не захотят 
"танцующие-в-сети" слушать глас разу- 
ма. Хоть ты им прямо в ухо кричи! Если 
человека зацепило - все, кранты. Пока не 
отпустит, ничего не сделаешь. 

Ну а сам вопрос Василия выглядит 
прямой провокацией: мол, сам я не прича- 
стен, но буду рад, если меня переубедят. И 
пока в редакции спорят, кому переубеж- 
дать автора письма, я предлагаю вам, не- 
заменимые мои, высказаться по этому по- 
воду. Уверена, что объединенными усили- 
ями несметной братии читателей Навига- 
тора, мы сумеем открыть для Василия 
волшебный мир онлайновых игр. 


Один из способов убеждения в том, что 
за онлайновыми играми - будущее 





Не зовите дварфов гномами! 

Сперва хотел бы выразить глубочай- 
шлю признательность редакции за ста- 
тью про Профессора. Приятно, черт 
возьми. ИМХО от нее отрезали вторую 
часть (про игры), было бы ненамного ху- 
же. Так же большое спасибо за "Правду 
жизни". Даже не знал что делать, пла- 
кать или смеяться. История варкрафта 
‘тоже очень понравиласъ, почти Сильм)). 

<...> И последнее. Хватит, называть 
Гномов дварфами! Все-таки Рпратуз - это 
гномы, а Спотез - карлики. Неспрашивай- 
те почему, сам не знаю, но это так. Если 
вы ко мне прислушаетесь, то я, как член, 
Интернет Клуба Гномов, скажу вам болъ- 
шое "спасибо". 

Мо ће ГРлратў 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА О! 


Странно, но у меня в наличии имеет- 
ся немного другая информация. Гномы - 
это персонажи народного эпоса, типич- 
ные друзья Белоснежки. А вот дварфы - 
карлики. Причем, в дословном переводе. 
Профессор использовал это слово для 
обозначения одного из народов Средизе- 
мья. А со времен Ар&р выделены два 
различных народа: дварфы - крепкого 


тали и стали называть дварфов гномами. 

Впрочем, про Белоснежку я не уве- 
рена - может, с ней именно дварфы и ту- 
совались. 

Мда, в общем, как я и предупрежда- 
ла в начале, октябрь - самый депрессив- 
ный месяц. Столько тем про насилие, за- 
преты и маниакальное настроение, что 
жутко становится перечитывать все, что 





Ну вот и все. Письма прочитаны, до- 
машнее задание выдано. Можно передох- 
нуть до следующего месяца - есть очень 
большое подозрение, что в следующем но- 
мере работы будет немало. По крайней ме- 
ре, содержание этой почты позволяет на 
это надеяться. 

Р.5. Орфография и пунктуация чита- 
тельских писем с трудом, но сохранена 


телосложения, не очень обаятельные, но мы тут с вами написали. Впрочем, напос- От маниакально-депрессивного 
зато хорошие мастера и воины; гномы - ледок нас ждет чуть более приятная те- психоза страдала 
хитрые маленькие существа, живущие в ма: очередное письмо от постоянного ав- Жанна Давыдова 
лесах и специализирующиеся на иллю- тора. Как всегда - интересное и занима- „тепалядают.ти, 
зиях. Ну а в русских переводах все напу- тельное. ІС© ийт: 2244559 

н 


Без комментариев 

Не далее как вчера, стоя под августовским небом, оторвов глаза от 92-ой страницы "Навигатора...", задался я вопросом, к содержанию 
журнала оформлению его и т.п. аспектом, его касающимся, отношения прямого не имеющим [хотя обычно к середине прочтения 
очередного номера таковых вопросов набирается довольно). А спросил я себя вот о чем: почему КА'ам и С&С'ам я всегда предпочитал 
У/агСтай? почему милее любого комбат-сима, или новомодных стелф-экшнов, или псевдоисторических ЕР5 мне Негейс, УИйснвауеп и 
Атегісап МсСее Аісеё отчего Соттапаоѕ в моих глазах и рядом не стоял с [семипа Оаіе или Китз о Му Огаппог? Как видите, жанры 
совсем разные, да и не жанровая принадлежность сравнивается - не в ней дело. Ответ на свой вопрос я дал довольно быстро и он, 
разумеется, не был для меня неожиданным. На кой, спрашивается, ляд (выражение вполне литературное, заимствовано у классиков, см. 
"Град обреченный" или "За миллиард лет до конца света"... запамятовал) мне играть в Орегайоп Ноѕћроіпї, если телеэкраны только им и 
пестрят и радиоэфир им же насквозь пропитан? К чему мне глобальные экономические стратегии, мне, юниту одной из них? Чтобы самому 
почувствовать себя стратегом, а не фишкой в его руках, урвать кусочек виртуального суррогата могущества? А оно мне надоё.. Нет, не 
спорю, кому-то, может, и надо... А еще за "контров" или "терроров" погонять - куда как интересно. Впрочем, не мне, видевшему С с 
расстояния 1,5 метра от дисплея от силы секунд двадцать плюс скриншоты в НИМ, судить. 

Захочу поиграть в 1усооп - поступлю на курсы менеджеров. Возжаждет душа сотбБаћ-ѕіт'а - в армию пойду. Постратежить приспичит - 
совершу подвиг, командиром сделают. И все - через реальный хардкор, никаких тебе сейвов, тупого АІ, жалоб на управление, 
зовышенные системные требования: самый совершенный процессор венчает мое тело; самый чувствительный контроллер пишет сейчас 
эти строки; самые продвинутые боты, самые детализированные объекты и ландшафты, умопомрачительные визуальные эффекты - все это 
вокруг меня. з 

А вот ордой орков поуправлять мне никто не даст, при всем моем и его, благодетеля, желании. И, будучи хрупкой девочкой, тесаком 
тушки карточные покромсать тоже. И спеллы, сколько, в ванной запершись, ни пробовал, не кастуются. Может, непрокачанныйя, уровнем 
не вышел, или класс вообще не тот. Но ради того, чтобы хотя бы попробовать, кок оно - ЭТО, я готов по нескольку часов в день прощать 
Искусственному Идиоту его раженность интеллектом, куцесть оптических лапок красноглазому грызуну и плоскость взглядов - 
дисплею. Ибо по нашу сторону последнего ОНО не бывает. Не пролезает, что ли?.. 
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Хотя нет, лучше посмотри на странице 167 
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